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ATLANTIS (061) 221-608 

Microsoft Access 

do 31.1.1993 promocijska cena 10.995 SIT 
po 31.1. 49.955 SIT 

TUKAJ JE MICROSOFT ACCESS 
- večuporabniška relacijska baza podatkov za Windows okolje v Microsoft Windows 
for Workgroups in LAN Manager ter Novell NetWare omrežjih 

- OBE povpraševanje 
- SOL povpraševanje 
' integriteta transakcij 
- referenčna integriteta 
- vključevanje zvoka, slik in videa 
- uporaba dBase I1I/IV, Paradox, Btrieve datotek v njihovem naravnem formatu 
" uvoz/izvoz podatkov v Microsoft Excel, Lotus 1-2-3, FoxPro, ASCI 
- priključitev na MS SOL Sever strežnik ter kmalu na Oracie, 
DB2, Rdb, AS/400, Teradata. ... 

- programiranje v objektnem Access Basicu z razhroščevalnimi orodji 
- interaktivna orodja za oblikovanje zaslonskih mask 

teraktivno oblikovanje poročil in vključevanje 3D grafikov 
- intuitivna in enostavna uporaba orodij v Windows okolju 
" če se »dobro razumete« z Word for Windows boste čez noč tudi poznavalec Accessa 
- LAN relacijska baza podatkov za Windows okolje 
-OBE in SOL povpraševanje 
' integriteta transakcij in referenc 

" zvok, slike, video, dBase, Paradox, Btrieve... podatki 

OZNAČITE 31. JANUAR V VAŠEM KOLEDARJU! 

ATLANTIS (061) 221—608 
in pooblaščeni Microsoft prodajalci 
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AUTHORIZED DISTRIBUTOR | 
for 

Visokokvalitetni računalniki 
po zmernih cenah - od 
delovnih postaj 386SX/33, do 
večprocesorskih strežnikov. 486DX/66 

ESR 

AUTHORIZED DEALER 

HEWLETT 

for 

(z PACKARD 
Laserski in inkjet tiskalniki, 
ploterji, scanerji 
HP papir, tonerji, cartridgei 

NKEUED 

EPSON 
STAR 
Matrični. tiskalniki 

Ouantum 
9 seagate 
Diski vseh tipov, velikosti 
in hitrosti... 

TREND, Računalniški inženiring d.o.o., 
Etenkova 61, 63320 VELENJE. 

tel: 063/ 851-810, fax: 063/ 856-794 
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MDM STORE d.o.o. 

B.P, 25 
62105 Maribor 

Tel: (062) 414-661 
Fax: (062) 411-026 

| 
| 

| 

| 
H 

i 

| 

AUTHORIZED 
DEALER 

HP Laserjet HP,.., 4 

HP Deskjet 500, 550C 

HP Vectra N, U in ST 

modeli 

MATRIČNI 
TISKALNIKI 

DEICO 

MICRONICS 
i Č- | naj a/ MYLEX 

ARCHE. g- 
ACER sa 

MREŽNI OPERACIJSKI 
SISTEM NOVELL IN 
LAN MANAGER 

st nakupa na 
leasing 

Mo moi koro 

SLA" 
the ComputerPrinter 

Spoznajte naše 
zvezde tudi vi 

Specialni 
in P.OSS. tiskalniki 

TSP 500 

— A VRSTIC/S 
— ČRTNA KODA 

34 Matrični tiskalniki 
XB 24-200 
— RA IGLIC 
- 576 zs 
- 10 PISAV 

ino 

<4 Laserski tiskalniki 
IS-081I 

Pooblaščeni distributer 

€ Emona GLoB7EC 
61001 Ljubljana, Šmartinska 1 

Telefax: 061 44 



VSEBINA 
HARDVER 
Žepni trdi disk 

Ovattro Pro for Windows 1.0 
MS Publisher for Windows 1.0. 
Timeworks Publisher 30 for Windows 
DESOVJewiX 
Morph Plus in CineMorph za amigo. 
Preobrazba z Imagineom 20. 
Le Reacteur 3 zaatari ST 
izobraževalni programi (). 
Ohranjevalnik zaslona 
Sereen Antics 

Strani 10-14: Obiskali 
smo jesenski Comdex 
1992 v Las Vegasu in 
(ntos. 82 v Cankarj- 
vem domu. 

Stran. 58: Crusaders 
Ol the Dark Savant in 
druge igre. 

ZANIMIVOSTI 
Navidezna resničnost. sa 

RUBRIKE 
Mimo zaslona. 
Za plitve žepe 
Prva pomoč 
Vaš mikro 
Nagradni kviz 
Igre SRRENA 

Glavni in odgovorni urednik revije Mo miro ALJOŠA VREČAR e Namestnik glavnega in odgovornega urednika SLOBODAN VUJANOVIČ o Oblikovalec in 
tehnični urednik ANDREJ MAVSAR o Tajica ELICA POTOČNIK 9 Strokovni nasveti ag. MATEVŽ KMET 
Časopisni svet Anka MIŠI, predsednica, iri BEZLAJ, rol. van BRATKO, pro! Aleksander COKAN, mag. an GERUIČ, ping. Brita HADŽIBABIČ, ng, Milo$ KOBE, Tone POLENEC, dr. Marjan ŠPEGEL Zorn ŠTRBAC, 
MOJ MIKRO izdaja: . p. DELO - REVIJE, p.o, Dunajska S 100 Ljubjana. Dretor: Andrej LESJAK. Tiska; O, p Delo - Tak časopisov in ev Direktor: bj ZIBELNIK, Nenaročenih rokopisov e vračamo. 

Moj miro, Dunajska 5,6101 Ljubljana, leto: (061) 31986, tele (061) 31-87, elek 2256 SLO DELO. 
DELO REVUJE MARKETING, Dunajska S, 6100 Ljubljana France Logonder tl. 05) 3/8471 ali 18-265 ii. 27:14, teletx: OB) 19280 DE 6. 

DELO REVJJEMARKETINO, Dunajska S, 6100 Ljubjana a eleton (61) 316 al 18285 it 2-0, 
arčnine tlton (61) 125. int. 252 
očnna se plačuj za mesecev napre (cena je naj 

(Cena revije: Posamezni izvod v kopra stane 220 S. arotnki imajo % popusta naročniki, kise odločijo za plačilo reko trajnik ri B, pa 10% popust. Naročnina pač dvakrat etno plačilo a ro raču pri LB, 4. 0102148514 Din ro račun: ri LJUBLJANSKI BANKA, Tg rpubke bjan NO 820119 ZDB2ZTRZV (za Mo mikro). 
Lana naročnina za uno: 65 ATS 84 DEM, 6 USO, 71 00 IL, 60 SEK, 17 FR. 
o mnenju Miss a iformiranje Republike Slovenje izdanega januarja 1992 odi dica me proievode itornativnega značaja. za ktere s lauje davek  prmla prezvodv postopni 8 odstotkov. 

Januar 1993 
/ št. 1 / letnik 9 

cena 220 SIT/810 HRD 

da je pisava taka kot vedno, helvetica, 
ske pike, le da je zožena na 7, razmik pa je precej večji, 
9 pik. Gorenjci bodo izračunal, da gre na stran 

Moj mikro bo vsebinsko. po. Dete 
V prvem delu bodo predvsem članki iz duhamomega 

svela PC-jev, G 
Na sredini bo glavnina oglasov. Brali tujih revij so. 

tega že vajen, drugim pa naj povemo: 
vangleškem: ora o IE 

del se ne bo več začenjal s Prilogo Mojega 
BE o oče ojajai rojaka 
o programski jezikih. Takega branja je zdaj na pretek 

i.E ' prepustili lo ami- 

radi igral. V neXT nismo prekopirli niti ZX 

Ocene. 
podobne tistim v tujih igričarskih revi- bodo tudi likovno. 

jah. V Prvo pomoč pa lahko. 
vsi 

še vedno pošiljat nasvete 
k odščipnili dve barvni strani in ju prepusti 

nu Zani Tako bodo prišli na svoj račun list, ki 
časopise od zadaj. 

[| 51.1.1993 NOM POPUST 

VSEM NAROČNIKOM 
REVIJE MOJ MIKRO 

POPUST 

ZA POLLETNO NAROČNINO 15% 
ZA CELOLETNO NAROČNINO 20% 

s 



Postscript v vsako hišo! 
Tiskalniki, ki prebavijo datoteke 

v postsoriplu, so nekako posvečeni, so 
najvišja kasta. Pa ne zalo, ker bi imeli. 
boljšo mehaniko ali ker bi hitreje tiskali, 
ampak predvsem zalo, ker se firmam ne 
zdi odveč odšteti na kupe denarja za 
Adobeovo licenco. Za vse, ki že imate- 
kakršenkoli laserski ali matrični tiskalnik 
in si želite v visoko družbo, so pri Elesysu 
zložili elesys page processing system. 

Precej zajetno škato, ki skriva procesor 
RISC in 4 MB rama, priključimo med 
računalnik in tiskalnik ter upamo, da bo. 
delovala. Upamo zalo, kere sistem silno. 
Mmuhast: nekaj sto strani dolgo kodo. 
v postsoriptu včasih izpiše, namesto da 
bijo prevedel. Tudi druga stopnja Adobe- 
ovega postosripla je tej škatli nerešljiva 

uganka. Kadar sistem dela, je precej hi- 
trejši od razšiitvenih kartic za laserske 
tiskalnike, povprečno stran naliska v po- 
Jovičnem času. To pa je bol ali manj vse, 
kar je pri napravi dobrega. Tudi cena je 
namreč gromozanska: skoraj 2000 DEM 
je treba odšteti. Zato se nakup obrestuje 
le, če tiskalnik že imate in bi na vsak 
način radi tiskali v postseriptu. Za rado- 
vedneže še naslov: Elesys Inc., 528 
Weddeli Dr., Sunnyvale, CA 94089, 
USA, tel. 991 408 747 0233. 

So ploski skenerji kot 
dinozavri v triasu? 

Pri Logitechu, vodilnem proizvajalcu 
ročnih skenerjev, so sestavili zverinico, ki 
ni nič slabša od večine njenih ploskih 
kolegov. ScanMan color zmore zajeti 24- 
bitno barvno sliko v ločijivosti 400 pik na 
palec. V paketu dobimo tudi izpiljeno ra- 
zličico programa FotoTovch in 16-bitno 
vmesniško kartico. Vse skupaj stane le 
1000 DEM, torej precej manj kot najce- 
nejši barvni ploski skener. Naprava, za- 
prežena v soltver, bo sicer delovala pod. 
Okni 3.0 in z grafiko VGA, toda proizvaja- 
lec priporoča Okna 3.1 in kakšno hitro 
24-bitno grafično kartico. Čeprav skeni- 
ramo ročno, so slike izjemno ostre in 

CI GOSUB STACK — GOSUB STACK Ci GOS 

Pri japonski korporaciji 
TDK, največji svetovni 
proizvajalki magnetnih 
trakov, pravijo, da je pri- 
hodek od licenc v prvi po- 

tovici zadnjega četrtletja padel za 34,5 
odstotka. Tudi ves dobiček se je prepo- 
tovilin je sedaj 11,5 miljarde jenov, kar 
je daleč pod pričakovanji in napove 
firme. RETURN Tudi pri NEC-u priča- 
kujejo velikanske izgube. Od novega 
leta do konca marca naj bi jih bilo za 
75 miljonov USD. V fiskalnem letu 
1991 je ta največji svelovni proizva- 
jalec polprevodnikov zaslužil 125 mi- 
lijonov USD, v letošnjem fiskalnem 
letu pa so imeli pri NEC-u le še 55 
miljonov USD dobička. Za novo (i- 
skalno lelo 1993 napovedujejo, da 
bo dobiček padel še za 70 odslolkov. 
RETURN Še ena žalostna novica. 
Fujitsu, največji japonski proizvaja- 
lec računalnikov, je imel prvič v svoji 
zgodovini izgubo. V enem letu so 
izgubili 158 miljonov USD. RETURN 

s puščanja delavcev, to- 
da Gateway 2000, izde- 

lovalec PC-jev, namerava do avgusta 
dograditi svojo tovamo v Južni Da- 
koti in zapositi nove delavce. Gate- 

RETURN Večina po- 
slovnih novic zadnjih 
mesecev omenja  od- 

way, ki je imel januarja 1991 630 
delavcev, konec lela pa že 1200, je 
po oceni revije Incorporated Magazi- 
ne. najhitreje rastoče zasebno po- 
djetje v ZDA. RETURN Applov pred- 
Slavnik za tisk je povedal, da ulegne 
Commodorjeva amiga 4000 resno 
zamajati cene računalnikov z Moto- 
rolinimi procesorji: »Doslej smo sa- 
mo opazovali cenovno vojno med 
izdelovalci PCejev, loda kmalu bomo. 
morali tudi mi gledati na vsak cent.« 
Amiga 4000 stane okrog 4000 DEM, 
ravno pol manj kol najcenejši mac 
s podobnimi lastnostmi. 

RETURN. Indija je 
proizvajalcu  superraču- 
nalnikov Crayu sporoči- 

"—I— a, da nima denarja za 
nakup njegovega stroja 

YMP. Odločili so se za cenejše IBM- 
ove računalnike. Indija je računalni- 
ke namenila raziskovanju in napove- 
dovanju vremena ter spremljanju do- 
gajanja v morju. RETURN Kitajci pa 
so pognali svoj prvi supemačunak 
nik, vreden 10 milijonov USD. Ime- 
nuje se miky way ll, razvili so ga 
inženirji na narodni univerzi za 
obrambo in tehnologijo, po hitrosti 
pa je zelo blizu najbolj dognanim 
evropskim in ameriškim napravam. 
Od vlade so dobili inženirji le tele- 
grame s čestitkami. 

nepopačene. Če vsako jutro zlijte vase 
tri sta hitre«, da se vam roke manj trese- 
jo, pa si lahko omisite enega od premno- 
gih stojal oziroma vodil za ročne skener- 
je. Torej, če želite zajemati lepe barvne 
slike, vendar nimate denarja za lepe 
barvne skenerje dimenzij A4, je scanMan. 
color prava stvar. Napravo si kmalu obe- 
tamo v test. Logitech Inc., 6505 Kaiser 
Drive., Fremont, CA 94555, USA, tel. 
991 510 795 8500. 

Nov sofver za novi amigi 
Založniki softvera za amige tekmujejo 

v novi disciplini, imenovani »programi za 
novi amigi«. Sproži se je namreč pravi 
plaz napovedi in tudi dokončanega sot- 
tvera, ki podpira nove grafične zmogljvo- 
sti amig 1200 in 4000. Pri Electronic Arts 
so izdali DeLune Paint IV AA, ki omogo- 
ča risanje v 262.144 barvah ler nalaga in 
shranjuje 24-bilne slike, Ločljivost in bar- 
ve je moč izbirati z novim izbiralom, po- 
dobnim tistemu v Preferences, velikost 
čopiča ni več omejena, zalo je možna 
metamorfoza vse siike, podprti so clpbo- 
ard in razlegljivi font. Dodelan grafični 
koprocesor omogoča gladko animacijo. 
(85 slik na sekundo) 256-barvnih slik 
v velikosti 1280 x 512. 

Nov je tudi VD-Paint, prej namenjen 
lastnikom kariic colormaster24. Ta pro- 
gram za retušo dela v pravem 24-bitnem 
načinu. in. sliko sproti preračunava 
v HAMB. GoldDisk je napovedal novi dru- 

gačici programov za namizno založni- 
štvo Professional Page 8 Draw, ki bosta 
zmogji prikazati 24-bitne slike v vsej bar- bogi 
Tudi stari programi niso za v koš. Ne- 

kateri se prav lepo vedejo do novih barv 
in ločljivosti, Art Department Pro, deni- 
mo. Ali pa Page Stream 2.0, kjer je treba 
v informacijskem okencu le določiti števi- 
lo bar. Taki so tudi vsi programi, ki ne 
odprejo svojega zaslona, ampak delajo 
v Workbenchovem. Na svoj račun bodo. 
prišli tudi ljubitelji igric. Nekatere firme 
napovedujejo — super pustolovščine 
v 262.144 barvah in dolge tja do 40 MB. 
MicroProse na primer pripravlja novo ra- 

-. zličico kultne igre Ciiisation. Ne le pu- 
stolovščine, tudi klasične strelske igrice 
bodo barvilejše. Novi grafični koproce- 
sor, kije nadomestil blitr, namreč omo- 
goča silno mehak in hiter pomik 256- 
barvnega zaslona v katerokoli smer. 
O amigi 1200 pišemo v tej številki, o ami- 
gi 4000 pa smo se razpisali v poročilu 
S sejma Amiga Worid '92. Amige izdeluje 
Commodore Biiromaschinen GmbH, 
Lyoner Strasse 38, D-W6000 Frank- 
furt 71, programe pa lahko naročite pri 
BSC Biiroautomaten AG, Postfach 40 
03 68, D-W6000 Miinchen 40, tel. 9944 
89 357 1300. 

| touch myself... 
Po dolgem, silno dolgem času je tu 

spet naš poslovnež. V službi se je tako. 
navadil na okna in miško, da sploh ne 
zna več delati z računalnikom, ki ne pre- 
more glodalca. Ker je poslovnež, ima 
seveda tudi prenosnik... brez miške. 
Napol razočaran, napol prestrašen je ku- 
pil sledno krogiico in jo obesil na desni 
rob prenosnika. Toda to ni tisto pravo, saj 
mora vsakič, ko stroj pospravi, privesek 
sneti in ga skrbno spraviti v škatlo. Tudi 
tokrat se bo zgodba končala srečno. Pri 



Mojster in pomočnik 
"V dobrih starih časih se je pol ducata retušerjev mučilo nekaj dni, preden so odstranili 

Trockega iz slike Leninovega govora ali Rankoviča s skupinske slike s Titom. Danes 
vam v vsakem boljšem ameriškem zabaviščnem parku v nekaj sekundah izdelajo 
sliko, na kateri se objemate z Elvisom Presleyem. Računalniška revolucija bo prinesla 
retuširanje tako rekoč v vsak dom. 
Nov korak k temu so naredili pri softverski hiši Caere Corp. s programom Image 

Assistant 1.0, ki je na voljo za PC-je in macintoshe. Programi za računalniško 
obdelovanje slik so protislovni. Zasedejo malo prostora na trdem disku, zato pa precej 
več delovnega pomnilnika, saj so 24-bitne slike visoke ločljivosti silno velike. Tudi 

zahteva za zagon. Za udobno delo predlaga založnik vsaj 8 MB rama. Program je 
odlično napisan in ponuja kopico orodij. Najzanimivejša so risarska. Tu najdemo vse, 
od flomastrov in svinčnikov do čopiča. Paleta je podobna kot pri programu Deluxe 
Paint IV za amigo, torej takšna kot prava, siikarska. iz »tube« stisnemo nekaj rumene 
in malce rdeče, nato z miško barvi zmešamo in dobimo svetlo oranžno. Navodila so 
zelo podrobna, saj popeljejo bralca čez vse stopnje obdelovanja slike, od skeniranja 
do tiskanja. Program je moč naročiti na telefonu 9944 81 200 8282. 

interink Electronics so izdelali napravi- 
60, Ki ni večja od tipke, lahko pa nadome- 
sti miško. V bistvu je to upor, ki se mu 
upomost spreminja s pritiskom, hkrati pa 
beleži koordinati x in y. Ko priisnemo na 

FSR (lorce sensing resistor), ta zazna 
spremembo upornosti in jo prevede v hi- 
vost kosa her pa vabi v kavo 

tvrdka je že 
izdelja drobno miško portali, ki je 
visoka le centimeter. pne 
gan poslovnež in vas zanimajo 
nosti telefonirajte Iterlinku na 991 805 
684 2100. 

Varnost, i imenovana 
Prometej 

Na cestah umre zelo veliko ljudi. Kro- 
piko dnevnega časopis pone no 
o promelnih nesrečah. Pogosto so krive 
slabe ceste ali vremenske razmere, toda 
mnogokrat izvemo, da je voznik iz nez- 
nanega razloga zavil na levo, Neznani 
razlog je pogosto dobro znan, toda nedo- 
kazan: voznik je za volanom zaspal. Zato 
da bi preprečili takšne nesreče, so tri 

škotske univerze in avtomobilska tovar- 
na Ford pod okriljem evropskega progra- 
ma Prometava razlo nepravo, k opo 

ja urujenega voznika. Bistven del na- 
prave je računalnik z Motoolnim čpom 
86200 RISC, ki po kameri desetkrat v se- 
kundi digializira voznikov obraz. Pro- 
gram poka ugotovi koliko Časa pora 
bi voznik, da enkrat Znano je 
namreč, da utrujeni ljudje mežikajo pre- 

cej počasneje kot naspani. Hkrati pa sen- 
zorj pošiljajo računalniku podatke o tem, 
kako in kolikokrat voznik uporablja zavo- 
re, plin in krmilo. Ford je z napravo opre- 
"mil nekaj luksuznih avtomobilov 
toda reč je še precej draga in zalo bo na 
serijsko vdelavo treba počakali vsaj pet 
let. Tedaj naj bi, po besedah Fordovega 
predstavnika, naprave v velikosti cigaret- 
ne škatice stale okrog 500 DEM. 

Invalidsko upokojen — zaradi tipkanja 
Sliši se smešno, vendar je res! Še leta 1980 so pisarniški delavci prispevali le dvajset 

odstotkov k skupnemu številu poškodb na delovnem mestu. Zadnjih dvanajst let pa se 
je njihovo število povečalo za več kot polovico. In kdo je krivec? Računalniki, seveda, 
kot vedno. Ti so v zadnjem desettju zamenjali na miljone pisalnih strojev, kjer je bilo 
treba vsake toliko vstaviti nv list, ga zopet jezno zmečkati in z njim meriti v najbolj 
gaje koš v pisar Danes tega ni vč. Papir pie na vso šel na koncu ko vse 

io obdelamo z urejevalnikom. Uradniki, predvsem pa tajnice, ki vnašajo 
podale, danes nimajo več časa niti za cigareto, ure in ure le tipkajo. In to na 
tipkovnice, ki niso niti najmanj ergonomske. Posledica vsega lega so poškodbe 
zapesti, ki nastanejo zaradi se priliska (repefive strain injury, RSI) in 
so lahko usodne. Zato se vse več izdelovalcev odloča za bolj ergonomsko oblikovane poli ipkovnice. 

Ena zadnjih je Maltronova. Pomirjajoče zeleno-modra naprava je oblikovana tako, 
da so dlani v isti črti kot roka. Zapestja niso zvit, večino tipk pa je moč doseči, ne da bi 
premikali dlan. »Prelomljena« tipkovnica ni nič novega, toda Maltronova domislica ima. 
precej ergonomskih dodatkov. V tipkovnici sta vdolbin, kjer počivata palca, tako da je 
tipkanje lažje. Nekaj tipk je na desni in levi celo enakih. Največja težava je privajanje 
na nov način vnašanja besedila toda tisi, ki so tipkovnico že preizkusil, pravijo, da se 
roki precej hitro navadita na nov razpored. O ergonomiji bomo pisali v eni prihodnjih 
tevik. Če želite naročiti zdravo tipkovnico, telefonirajte v Veliko Britanijo: 9944 81 398 
3265. 

manj koristni 
Nekoč so bili pojem nezdružijvosti in 

formatov zapisa na CD-ROM, deloma pa 
zaradi vsesplošne nezdružljvosti med 
CDTV, CDI, ulimedio.... H globalni mul- 
timedijski zmedi je zdaj pripomogel še 
Sony. Njegova naprava, prozaično po- 
imenovana mulimedia CD player, resda 
prebavlja formate CD-ROM XA, toda sol- 
ver mora biti napisan čisto nanovo. Po- 
datke je moč vnašali z majhne tipkovnice 
ali po vmesniku RS-232. V napravi, ki 
stane 1300 DEM, so pogonu CD dodali 
predpotopni procesor 8088. Žal to ni edi- 
na pomanjkljivost. Nova naprava ima za- 
slon iz tekočih kristalov, ki premore le 
o pore repe o] 
Mu pa tol Vranja jo, kora 
so pri Sonyju namenili zadevo, ki brez 
napajanja zdrži le dve uri. Poslovneži 
vobožujejo laplope, zabava s sedmimi od- 
tenki sivine in procesorjem 8088 pa je 
klavma. Mogoče bodo naprave pokupili 
duhovniki, v štali namreč prožijo CD 
s Svetim pismom. 
No, ni vse črno. Sonyjevi inženirji so 

razvili novo glavo za branje CD-jev. Ču- 
do ne uporablja laserja z valovno dolžino 
rdeče svetlobe, tako kot vsi dosedanji 
ampak takega z valovno dolžino modre 
svetlobe. S tehnologijo BB (Blue Beam) 
bo moč na CD-ROM klasične velikosti 



MIMO ZASLONA. 

zapisali 1,7 gigabajta podatkov, glasbe- 
ne kompaktne plošče pa bodo poskrbele. 
za polčetto uro muzike. Sony Europa 
GmbH, Hugo-Eckner-Strasse 20, D- 
W5000 Kšin 30. 

Stiskajmo s fraktali 
Potožili smo že, kako gromozanske so 

24-bitne slike. Ducat takih pošasti — in 
trdega diska ni več! Zato so si bistre 
glave izmislle najrazličnejše metode sti- 
skanja slik, Eden najznamenitejših po- 
stopkov je JPEG, ki uporablja diskretno 
kosinusno transformacijo, toda ta meto- 
da ob dekompresiji ne da prav zavidljivih 
rezultatov. 

Novejši postopek je fraktalna transtor- 
macija, ki jo uporablja program Images 
Incorporated Version 2.0 in stlači 192 MB 
veliko sliko na vsega 3 MB. Ob tem se 

dekomprimirana slika skoraj ne loči od 
originala. Program ponuja tudi poveče- 
vanje delov slike z metodo interpolacije, 
kar pomeni, da nikoli ne vidimo posa- 
meznih pik, ampak je vse skupaj tako, 
kot bi povečevali vektorsko sliko. Pro- 
gram Images Incorporated, Version 2.0, 
lahko naročite na naslowu: Iterated Sy- 
stems, 5550-A Peachtree Parkway, 
Noreross, GA 30092, USA, tel. 991 404 
840 0310. 

(ETETKTEITIO 

koristni 

Že v dveh prispevkih v tokratnem Mi- 
mo zaslona smo pisali, kako računalniki 
pomagajo vse bolj nerodnemu človeku. 
V boju za obstanek, pa dajmo še enkrat! 
Pri Evergreen Technologies Inc. so ugo- 
tovili, da bi se dali mullimediji zapreči tudi 
v kak koristen posel, in napisali program- 
ska paketa Cine Loop Module Šel in. 
Nuelear Option Pak. Oba delata z maco- 
vim medicinskim programom MedVision 
in. mulimedijskim paketom OvickTime. 
Cine Loop, zaprežen v digitalni rentgen- 
ski aparat ali kako podobno napravo, 
omogoča izdelavo trazsežnih animacij 
opazovanega organa. Zdravnik tako laž- 
je spremlja razvoj tumorjev ali stanje no- 
tranjih organov po operaciji. Nuclear Op- 
tion Pak pa je namenjen nadaljnjemu. 
obdelovanju animacije. Moč je naravna- 
vati paleto, dodajati zvok... Animacije 
shranijo in vnesejo v pacientovo kartote- 
ko, to pa vsekakor olajša nadzorovanje 
bolezni. Cine Loop Module Set stane 
600, Nuclear Oplion Pak pa 900 DEM. 
Evergreen. Technologies inc. DI- 
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ce Orchard Bivd., Gaithersburg, MD 
20878, USA. 

Arhitektura TriFlex 

— irobse | 

Pentium naj bo! 
Pri Intelu so končno skleni, da se bo 

notorični čip z delovno šitro P5 imenoval 
pentium. To pa je še najmanj pomemb- 
no. Pomembno je, kako bodo znali izde- 
Jovalci PC-jev izkoristiti moč novega pro- 
cesorja. V poročilu s sejma Sodobna 
elektronika '92 (Moj mikro 11/1992) smo. 
pisali o Acerjevem modelu PC 586 s 64- 
bitno arhitekluro, ki že čaka na PS. Tudi 
pri Compagu so se zganil in predstavili 
novo arhitekturo TriFlex, kije namenjena 
obstoječim PC-jem in arhitekturi EISA. 
Novost se deli na dve bistveni vodili, prvo 
je 6debitno in pelje naravnost k pentiumu, 
drugo pa je 128-bitno pomnilniško vodil. 
Obe se po DataFlow Managerju zlijeta 
v 32bitno vodilo EISA. Tak sistem bi 
moral prenesti neznansko število podat- 
kov, ki jih bo pentium zmogel obdelati. 

Žal pa se dogaja prav tisto, česar smo. 
se najbolj bali. Proizvajalci bodo izjemno 
močni 64-bini procesor vdelovali v 32- 
bitne matične plošče. To pomeni, da pro- 

Bit.Movie '93 
Še kratko obvestilo za vse računalniške umetnike. Pred meseci smo omenili, da se bo 

od 9. do 12. aprila 1993 že šestič dogajal li Bit. Movie. Na tekmovanju bo žirija izbrala 
najboljšo animacijo in najboljšo stoječo sliko. Dela morajo biti naslikana z računalniki 
amiga, macintosh ali PO. Animacije delijo na dvorazsežne (narejene z risarskimi 
programi tipa DPaint) in trirazsežne (narejene s programi za sledenje žarku, ray: 
racing). Pošijete lahko največ štiri animac cije in prav toliko stoječih slik, ki pa morajo 
biti posnete na disketo ali trdi disk, ne na video trak. Zadnji rok za oddajo del je 10. 
marec 1993. Za dodatne informacije pišite na naše uredništvo, poslali vam bomo 
fotokopirana pravila igre, lahko pa se obe 
Carlo Mainardi, Via Bologna 13, 47036 

Mo 

jete tudi na organizatorje: Bit. Movie "33, c/o 
Riccione, Italia. 

cesor spet ne bo mogel pokazati vse 
moči, kot je ne more 486 v 16-bitnem 
operacijskem sistemu. PC-jev se bodo 
očitno še držali okovi preteklosti. 

Japonci učijo tudi 
računalnike 

Omenili smo že, da so današnji raču- 
nalnii kljub izjemni procesorski moči še 
vedno silno neumne, naravnost zabite 
naprave. Povprečen smrtnik zlahka pre- 
šteje, koliko gibajočih se ljudi je v manjši 
sobi, toda tega ne zmore nobena, še 
tako zamolana naprava na zemeljski 
obli. Kaj storiti? Kitajski pregovor pravi 
nekako takole: Ne daj tujcu ribe, raje ga 
nauči loviti ribe. 

"Tudi Japonci radi solijo pamet in skle- 
nil so, da jim ne bodo uši iti računalni 
Japonska vlada je odobrila pol miljarde 
USD za razvoj softvera, ki bo odvadil 
računalnike žongliranja z ničlami in eni- 
cami tr ih naučil razmišljati po človeško. 
Projektu RWCP (Real World Computing 
Partnership), ki bo trajal deset let, so se 
pridružile tudi nadnacionalke Hitachi, 
NEC in Fujisu. Ken Suzuki, direktor ja- 
ponskega združenja za razvoj elektroin- 
dustije (JEIDA), samozavestno. pravi 
»Ne bomo dopolnjevali že znanih tehno- 
togij, podrli bomo gnile temelje sodobne- 
ga računalništva in postavili nove!« Nje- 
gov kolega Hiro lrisava je bolj relističen: 
»Vsi sanjamo, tudi mi.« Eden teh sanj- 
skih Gijev je robolekmet, ki bi se znal 
sprehajati po nasadu jagod, jih pazljivo 
obirati in skladiščiti... Strawberry fields 
forever! Prvi projekt, ki bo končan leta 
1894, bo temelji na paralelnih računalni- 
kih z desettisoči procesorjev, nevralnih 
mrežah in optičnem prenosu podatkov. 
Torej sanjajmo še mi! 



Zverinici iz Rezije 
Prvi sad alianse med Applom, IBM-om 

in Motorolo je powerPC 601, procesor za 
naslednjo generacijo macov in IBM-ovih 
delovnih postaj. PowerPC 601 je izpijen 
derivat IBM-ovega superskalamega vez- 
ja RS/6000 z arhitekturo, podobno tisti 
v Motorolinem 88110. Čip bodo izdelova- 
li pri IBM-u v O,€- mikronski tehnologiji 
CMOS, kar pomeni 2,8 miljona tranzi- 
slorjev na rezini z robom 11 mm. Vezje 
RS/6O0O je sestavljalo pet čipov, ki so 
skupaj imeli 7 miljonov tranzistorjev. No- 
vi procesor bo po predvidevanjih zmogel 
40 SPECmarks, cij pa je 300 SPEC- 

Televizijske reklame. računalniških 
firm so precej redke. Najnovejši propa- 
gandni spot firme Intel pa ni le redkost, 
ampak je tudi vrhunec absurda. Med 
sijajno gladko animacijo osladen glas 
pove, kako odični so Intelovi procesor- 
ji. Lepo, toda 3D polet po drobovju PC- 
ja je narejen s Silicon Graphicsovo po- 
stajo indigo, kjer ni ne duha ne sluha 
o kakem intelu. Procesor je Mipsov 
R3000A RISC. 

Navodila za uporabo računalnikov in 
periterije so pogosto zabavno branje. 
V nekaterih piše celo lo, »how to open 

he carton box«. Iz navodil za tajvanski 
monitor axxia smo izvedeli, da je po- 
jed na zadnjo stran monitorja redek. 
jsta resnica, loda ali je to res treba 

zapisati v navodila? 

Pri super-napol-vladni-napol-tajni 
firmi Apple so ukazali gigantu IBM, naj 

marks, kar naj bi dosegli leta 1995. 

Druga zverinica je IMS-ov 3250 RISC, 
ki bo znal posnemati 80486 s hitrostjo 25 
in 68040 s hitrostjo 80 MHz. Vezje, se- 
stavljeno iz dveh čipov, bo pri taktu 100. 
MHz zmoglo 90 MIPS. V nasprotju z ve- 
čino riscov ima IMS 3250 programabilno. 
mikrokodo. Tja cisci shranjujejo svoj niz 
ukazov, programerji pa bodo lahko 
z zbimikom naslavljali mikrokodo in jo 
sprogramirali po želj. IMS prav tako na- 
poveduje, da bo kmalu izdelal kameleon- 
ski računalnik, v katerem bo moč poga- 
njali programe za amigo, macintosh in 
PC. 

takoj zniža cene PC-jev za 37 odslot- 
Apple reduces PC prices up to 37% 

kov. To so pri IBM-u nemudoma storili. 
Iz Commodorja, Della in CompuAdda 
pa so že poslali sle, ki bodo na kolenih 
prosili usmiljenja. 

Precej obešenjaški humor premore- 
jo programerji ki so napisali program- 
ček Kaboom! Med zvoki, ki nadomesti- 

ERIK 

Operacija na daljavo 
Vesoljci ki preživijo v krožnici po več mesecev, so navadno zdravi kot ribe. Toda kaj, 

če se astronavt pri delu resneje poškoduje in bi potreboval kirurško operacijo? 
V najboljšem primeru odpravo takoj prekinejo, kozmonavti se vrnejo na zemljo in 
milijoni dolarjev gredo v nič. No, ne bo več dolgo tako. Vesoljske nerodneže bodo 
v bližnji prihodnosti operirali kirurgi z zemlje, in to z napravo, ki bo omogočala tako 
imenovano telenavzočnost (telepresence). Takšno kombinacijo računalništva, robo- 
tike, navidezne resničnosti in telekomunikacij so nedavno pokazali na kongresu 
z naslovom Advances in Minimally Invasive Therapy (Napredek v kar najmanj inva- 
zivni terapiji) v Dublinu. Philip Green, ki za firmo SRI Bioengineering Labs razvija 
telenavzočnost, pravi: »Videti je kot prava operacija, toda kirurg na videz reže 
v prazno. To pa spet ni navidezna resničnost, daleč stran je pravi pacient v resničnem 
svetu.« 

Zdravnik, ki operira žolčnik pacientu kilometre daleč, čuti v kleščah težo in odpor 
tkiva. V instrumente so vdelani senzorji za pritisk, težo, prožnost, temperaturo... Te 

podatke skupaj s trirazsežno sliko in zvokom sprejema delovna postaja, jih primerno 

obdela ter po posebnih očalih, slušalkah in senzorskih rokavicah posreduje kirurgu. 

»Lahko bomo uporabili globalno telekomunikacijsko mrežo in tako rešili zelo veliko 
življenj,« pravi Richard Satava, primarij v vojaški bolnišnici Monterey v Kalifomiji. 
S telenavzočnostjo bo moč operirati paciente, ki so bodisi predaleč bodisi v prenevar- 
nem okolju, denimo v vesolju ali v kakšni deželi tretjega sveta. Skupina največjih 
specialistov bo lahko skupaj izvedla nujno operacijo v krajih brez bolnišnic. Tudi 
reševalne helikopterje, ki jih videvamo na tekmovanjih formule 1, bodo zamenjala 
večja vozila s senzorskimi instrumenti in z napravami za telenavzočnost. 

jo macov pisk ob napaki, je moč izbrati 
tudi hrup ob padcu trupla na pokrov 
avtomobila. Komentar ni potreben. 

krofoni in ozvočenje, ki jih krmili dva 
milijona mark vredni glavni računalnik. 
Ta je čez nekaj minut poskrbel za še 
boljšo zabavo in med štetjem glasov 
ugotovil, da se je 112.003 poslancev 
vzdržalo, 332.112 pa jih je bilo za. 
V trenutku, ko je hotel glavni vzdrževa. 
lec povedati, da imajo težave z raču. 
nalnikom, je zmanjkalo še toka. Po 

V zadnji številki mesečnika PCW 
smo prebrali naravnost šokantno novi- 
co: Honeywell naj bi izdelal miško brez 
kroglice! Hudiča, ampak naša miška, ki 
se Že več kot dve leti zvesto drži ami- 

»zabavix je Enzio von Kiuhimamn- 
Honeywell Slumm, predstavnik Siemensa, ki je 
introduces stroj izdelal, povedal, da mu je »zelo 
mouse with zelo neprijetno 

nobali V prejšnji teviki smo zapisal, da je 
amiga s kartico golden gate 4B6SLC 
najcenejši 486. Mea culpa, se oprošča: 
mo. Najcenejši je Copacov PC s 33 

introduced a new opic 
ge, tudi nima kroglice! Smo v časovni 
zanki? Smo padli v tulec časa in imeli 
optično miš že leta pred... Ne. 

s POWER PACKAGE Računalnik jo je zagodel tudi tljan- | aesaveremne zao 
skemu nogometnemu klubu Fiorentina. | |sztčs« — ezo 
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Njegovi dresi imajo namreč zanimiv 
vzorec, izdelan s programom za nak: 
ljučno grafiko. Motiv na vzorcu pa hudo. 
spominja na Kljukasti križ in nogometa- 
šem bodo morali izdelati nove drese. 
Tokrat brez računalnika. MHz 486, 256 Kb predpomnilnika, 

4 MB RAM-a, 106 MB trdim diskom, 
barvnim zaslonom... Za slabih 22 
ameriških dolarjev ga dobite. Pa pravi 
jo, da dolar ni več močna valula! 

Nemški parlamentarci so si lahko 
prejšnji mesec kar v bundestagu ogle- 
dali komedijo zmešnjav. V skrajno so- 
dobni dvorani so najprej odpovedali mi- 



Ameriški 

N... je pisati o vtisih in doživet- 
jih, ki z nabitostjo in drugačnostjo izzivajo 
duha. Znosen poskušaš narediti že ob- 
čutek, ko po vmitvi iz Amerike padeš 
med dva milijona ljudi, ki bi morali že 
zdavnaj govoriti o biznisu, pa se trkajo po 
prsih s floskulami o Slovenij, računalni- 
ški deželi in si nalikajo borčevske meda- 
lje, Znana retorika, nakupi superračunal- 
nikov... Že jeseni 1991 sem poskušal 
razloži okolici, kaj se dogaja, a je bil 
odgovor vedno enak. To pa zalo, ker 
razni pisuni zavajajo bralce s svojo stro- 
kovnosljo in razgledanostjo. 

Toda zmaga je na naši strani. To je 
dokazal jesenski sejem Comdex od 16. 

do 20. novembra 1992 v Las Vegasu: 
grafika, odprta okna na vse strani svela, 
pa naj bodo to Windows, UNIX, OS 2 ali 
NeXT. Okolje DOS in črno-beli zasloni so 
na smetišču zgodovine. Če kdo še ni 
razumel sporočila, ki ga je Comdex neiz- 
bežno oddajal že leta 1991, ne razume, 
kaj so DLL ali OLE, objektno programira- 
nje, standardni vmesniki za gralične kar- 
tice in tiskalnike, prijetno delovno okolje 
in končno hitrost računalnikov, ki ji je 
težko oporekali. Seveda je še veliko 
možnosti, tako da je bil sejem poln novih 
idej, med katerimi bo marsikatera postala 
dober biznis. Tako kot sound blaster, 
uspešnica lela 1992. 

Jesenski Comdex: sto štirideset tisoč 
obiskovalcev na sedmih prizoriščih. Veli- 
ka gneča prvi dan pri tiskanju kartic. Gle- 
daš pod prste in si misii: »Ta računalni- 
ka ni videl od blizu.« Vseeno odpravijo 
problem brez nasilja pri vratih. Celularni 
telefoni, pozivniki in UKW za vsakim pa- 

grafiti 

som. Komunikacije, o katerih lahko sa- 
njamo vsi v Evropi. Kakor da Američanov 

- ni zadel samo aids. Tam je dolar resnič- 
no Dolar. Ne pa naš Mobitel in monopoli, 
ki jih nihče ne razume. 

<— ti 
|Presek jesenskega Comdexa 1992 je 

nekako takšen: 
mobilno računalništvo 
Windows 

o multimediji 
ee integrirano okolje na mizi 
ce objekino usmerjene baze nasproti 

relacijskim 
reorganizacija sistemov (re-engine- 

erino). 
Mobilno računalništvo razumeš samo 

v. Ameriki, V pravem pomenu besede. 
Mega mreže. 1,6—2,2 GHz. Frekvence za 
mobilne sisteme. Ne zamenjujte ih s pre- 
nosniki, ki bodo letos izpodrinili namizne 
računalnike. Še malo postorijo pri zaslo- 
nih in barvah. Čro-bele prenosnike so 
tako ponujali napol zastonj. Verjamem, 
da se bliža trenutek, ko bomo zamenjali 
dobro staro televizijo s ploščatim zaslo- 
nom. Za mobilno računalništvo moraš 
seveda imeti celularec. Nanj priključiš 
prenosnik in delaš. Prideš v pisamo. 
Mrežni kabli postajajo preteklost, saj jih 
hitro zamenjujeta — zrakin prgišče dodat- 
ne elektronike. St so napihnjeni 
z vzporedno vezanimi diski (disk arrays) 
in vso »kramo«, ki je včasih krasila Veli- 
kane in zaposlovala čredo programerjev 

in sistemcev. Le da je cena merjena 
z oprijemljvimi številkami in velikansko 
izbiro programske opreme. Programi so 
pravi užitek. Tekmujejo, kateri bo naredil 
bolj prijetno okolje in bolj enostaven do- 
stop. 

Instalacija povsod standardna. Nekaj 
problemov s PackRatom, ki zahteva za 
osnovo Program Manager. Kot da Nor- 
ton za Okna ne bi bil boljši in zmogljivejši, 
pa jim ni uspelo instalacije prilagoditi 
»dodatkom«, ki olepšajo delo. 
Čisto ameriško. Evropejci sploh ne ra- 

zumemo ali nočemo razumeti, kaj je pre- 
prosto. Pri nas ikone in okna še vedno 
gledajo kot otroško sobo. Kako se motijo. 
Microsoft je zbral na svojem tronu vse, 
kar karkoli pomeni v lej branži. Testirali 
so še vedno beta verzijo NT, tako da se 
je včasih kaj podrlo. Veliko tudi zaradi 
šibkosti izdelkov, ki so jih na vso silo 
vtkali v NT. 
Pravzaprav sem se naslajal nad izdel- 

ki, ki so polrjevali že stokrat izrečeno 
misel. Programska oprema naj bo pre- 
prosta, da jo razume vsak. Saj pravim, če 
poslovna sekretarka prej najde informa- 
cijo v fasciklu kot v računalniku, program 
ni dober. To velja tudi za računovodstvo. 
Zalo večopravilnost in na koncu koncev 
računovodstvo z ikonami. Videl sem kar 
nekaj izdelkov, ki bi jih imel z veseljem 
v mašini. Enostavno in priročno. Za vse 
tiste, ki morajo hitro operirati s številkami 
se prilagajati trgu. Ves čas sem sanjal 

o dobrem duhu iz steklenice, ki bi mi 
izpolni veliko željo. Računovodstvo for 
Windows. Da mi bo sin pomagal z grafi- 
koni in izračuni v Excelu. Kako se že 
pravi? Drag and drop, primi in izpusti. Ne 

veunr J 

me basa. Izlet na naslednji Comdex naj 
organizirata ministrstvi za finance in zna- 
nost. Prvo zato, da bo videlo, kaj nas 
zavira in nam krade težko zasluženi de- 
nar, drugo zato, da bo znalo podpreti 
programske hiše, ki so presegle popol- 
dansko fušarsko miselnost in hočejo na- 
rediti dober program. Lepo bi bilo imeti 
rizični kapital. 

Na vsakem oglu sliši izraza »re-engi- 
neering« in »corporale identity«. Stara 
pisamiška logika je presežena. Tehnolo- 
gija zahteva reorganizacijo. Smo priprav- 
ljeni poslušati in verjeti? Vsa čast fimam, 
ki so spoznale resnico in poslale ljudi 
v dobro šolo iskat novo logiko in nove 
izzive. Kdor misli, da enkrat pridobljeno 
in nikoli osveženo znanje ustreza naše- 
mu času, se je uštel. Nekateri še brcajo 
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in cincajo, a kot je pred kratkim rekel 
Milton Jenkins v Kranju: »Osem ur uče- 
nja na teden ali pa se posloviti.« Je mo- 
goče zato na Zahodu tako težko dobili 
službo, ko si v srednjih letih in si pozabil 
to pravilo? Po navadi na novo zapostuje- 
jo samo ljudi, ki prihajajo naravnost z uni- 
verz. 

Microsoft predstavi bazo Aocess for 
Windows, Borland Paradox for Windows. 
Kaže, da se nekaj ne ujema. Ali ni hotel 
Boriand monopola na področju baz in 
Lotus na področju razpredelnic? Videli 
bomo še veliko testov in prodaj firm, ki 
jim ni uspelo. 

Tudi Gupta je bila tam. SOL for Win- 
dows in podobno. Resne baze za resne 
programske hiše. 

EDI se nekako še preriva, loda bodi 
mo pripravljeni. Uskladiti je treba tudi 
veliko pravnih ovir, pa bo šlo. Kranjski 
FOV orje z veliko hitrostjo in voljo. 

V Bally's Casino Resortu tako kot na 
prejšnjem Comdexu multimedij in veliko 
ropota. Sound blasterji v stoprvi različici. 
in že vse polno Tajvancev. Pred njimi 
bežiš, ker li sledijo na vsakem koraku. 
Hkrati pa si vesel, da prav po njihovi 
zaslugi uporabljaš stroje, o katerih si 
pred leti le sanjal. Hvala bogu, da se niso 
Vtaknili v programe. Bi potem taval po 
Tajvanu. Tako pridejo v Ameriko pokazat 
svoje blago, Američani pa delajo tovame 
za programsko opremo. Kar doma. Bal- 
kan in beda s puško, oni s programi in 

sistemi. Le zlagajo objekte 
in jih prodajajo vsemu svetu, Mi pa nič. 

Še vedno clipper. Umiram od smeha 
in igram one man band PC z vso studij- 
sko opremo. DigiVox poskrbi za zabavo, 
Roland za zvočnike. Firma Passport De: 
sign se dela norca iz notnega črtovja: 
Encore 2.5, Music Time.... Matrox, Her- 
cules, New Media Graphics in D/Vision 
tekmujejo, kateri lahko ponudi lepše bar- 
ve in dela bolj v resničnem času. 

Namizni založniki bi uživali. Ogledam 
si Draftsman. Raster v vektor, ki dela. 
Kdor nima teh in podobnih problemov, 
naj prezre. Letter Art. Črke in spet črke. 

'Corel Draw brilira, Ventura se bojuje, 
Oba prikrivala napake, ki so jih v doma- 
čih logih hitro spregledali. Toda brez za- 
mere. Kvaliteta izdelkov, ki ji lahko na- 
redite s tema programoma, je never- 
jetna. 

Lani še sramežljivo, letos udarec, IBM 
pokaže svojo vizijo uporabe. AS 400 je 
glavni, pravijo, da lahko le la premelje 
požrešnost ulimedije. Bomo videli. Kon- 
ferenca v udobnem naslanjaču doma, 
medosebne komunikacije, kako po 
ISDNIBRI interaktivno popravljaš načrt 
ali sklepaš kupčije. Nekateri mulimedijev 
niiso vzeli samo za zabavo. Čeprav so se 
zvočniki drli na vse pretege in motil van. 
Gogha s FractalDesign Painterjem. Mo- 
krim. Je pisalo vse naokoli. Nekateri pri 
nas so že vzeli novo tehniko zares. Ne 
vem pa, kako je z univerzo. 

Sands Convention Center in šle azij- 
ski tigri na vsakem vogalu. Prestavim 

hitrost, registriram, kdo vse je 
prišel, in razmišljam, Kako smo že pred 
30 leti govorili o Japoncih? Vse najgrše. 
Tajvance in podobne pljuva vsak pisun, 
ki zna zamenjati tinto v nalivniku. Toda 
Tajvanci delajo. in veliko dobrega blaga 
naredijo. Drugače se IBM in drugi Veliki 
ne bi majali. Prav je tako. Pri nas verja- 
memo vsakomur, ki mu gledata iz žepa 
izvijač in diskela, zaprašene hlače pa 
kažejo na zmedo na podstrehi. Sestavili 
že, sestaviti. Toda naredit, da dela, sve- 
tovati in vzdrževati? Mislim, da je finta tu 
in ne pri Tajvancih. 

Na takem poslovanju je slonelo veliko. 
firm. Ne da vam porinejo mašino v roke, 
potem pa se znajdi, »Best valve for mo- 
ney.« Tist, ki vam svetujejo ob prodaji, ki 
vedo, kaj potrebujete, bodo imeli veliko 
več možnosti, da preživijo. Ob vsej raz- 
nolikosti je pomembno, da je firma spo- 
sobna svelovati. Uspešno in dosledno le 
s povezavami s sorodnimi firmami. 

Mogoče bo zanimiv še tale podatek. 
Na Tajvanu dela osnovne plošče okoli 
500 (l) firm. Po napovedih na Comdexu 
jih bo do konca leta preživelo kakih 50 (). 
Podobno je z drugimi. Tolalna vojna, 
vendar previdno. 
Ninče tudi ni ponujal mašin, ki naj bi vam 
za silo omogočile, da se prepustite maniji 
Windows. Zaupanje v strokovnost in lo- 
jalnost, nasvet ljudi, ki vam bodo računal- 
nik prodali. To šteje. Zato tistim, ki vam 
zatrjujejo, da delajo Okna čisto spodob- 
no z 2 MB iin in da je 50 MB trdega diska 
dovol, porinite mašino nazaj v roke in 
povejte, da smo dovol časa praznili skla- 
dišča zastarelega blaga z Daljnega vzho- 
da. No, navada se drži še marsikoga, 
ampak čez čas bo zmagal pregovor: »Ni- 
sem lako bogat...« 

Žena nato v sosednji dvorani zadene 
PC Tools. Ko jim rečem, da ne potrebu- 
jem verzije za DOS, mi povejo tisto o po- 
darjenem konju. Svetujejo mi tudi, kako 
naj nastavim parametre v Windows Bac- 
kupu. Bom pač še malo pogledal v buk- 
ve. Saj sem tam pustil že vso očesno 
luminenco. 

Zraven se bojuje veliko majhnih. Vidim 
precej dobrih idej, kakšnega Francoza in 
Nemca. Dostikrat se splača poškiiti na 
prostore 2 x 2 metra. Mogoče bodo na- 
slednje leto na 20 x 20 ali več. 

Zvečer obvezen ogled Caesar's Pala- 
cea, ameriške sle po evropski zgodovini 
ter predstave elektronike in kiča, ki te 
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spravi v dobro voljo. Vsaj tehniko obvla- 
dajo. In umetne razpoke v betonu in ste- 
klu, da privabijo pogled. Sprašimo nekaj 
dolarjev v enorokih jackih, Miha na ruleti 
in Pogačar na.... Pojemo nekaj dobrega 
pri Mehičanih. 

Intel predstavi novi procesor PS. Sploh 
pa povsod vidiš Intel inside. Video čip 
1750 ali Indeo. Petnajst slik na sekundo. 
Komaj čakam. Je vse za okna. V enem 
delam, v drugem gledam televizij. Kariic 
na to temo več kol preveč. Tudi kakšna 
za Evropo in PAL. Fraktali, JPEG, MPEG 
1, Zali 8. HDTV. Norišnica za umetnike, 
ki so dojeli, za kaj gre. Barv za neskonč- 
no paleto. Animatorji tekmujejo v raču- 
nalniški grafiki in novem načinu izraža- 
nja. Vesel sem, da v domačih logih 
ustvarjajo tudi domači umetniki. 

Mylex tlači diske enega na drugega, 
izdelovalci peresnih prenosnikov (pento- 
pov) pa nas prepričujejo, da so zadeli 
žebljico na glavico. Kje neki! Mogoče čez 
leto, ko bodo zaposilli še kakšno progra- 
mersko glavo, spakirali več moči v pre- 
nosnike in jih naučili dešiirati naše kra- 
ce. Vendar je Applova zamisel sijajna. 
Tisti najpreprostejši peresniki so že našli 
uporabnike, posebno v okolju, podprtem 
s formami. 

Podtalno se je že začela vzporedna 
evlorija. -Palmtopi. HP je startal leta 
1991, Sharp, Casio in drugi za njim. Bom 
užival, ko bom imel podobnega v žepu. 
Malo naj ga še stanjšajo. Toda to je 
vendar trend. Vse zapakirano in zalito 
v celoto. 

Spotoma srečam ABC, Avstrijce in do- 
ber softver. Zmenimo se za posel in odhi- 
tim pogledat Delrino. Zadovoljen sem, ko 

Anyone Can Open Our Windows. 

Vidim, da delajo, in mrmram nekaj o na- 
pakah pri pošiljanju faksov. Potolažijo 
me s številko 800. Pri sosedih še boljši 
WinFax. Dela tudi s PackRatom. Pošlješ 
jim Delrino, oni tebi za majhen cekin 
svoje. Sploh je bilo programov za faks na 
izbiro. Seveda, varčevati je treba pov- 
sod. Tudi pri papirju. Strežniki za faks so 

COMDEH' 
postali standard v večjih firmah, Mogoče 
je najbolj pozitivna distribucija, brez ča- 
kanja v viti 
OEMM ali Max386, Upravnika pomnil. 

nika. Nujnost za vse tiste, ki imajo veliko 
dela in malo časa, da iztisnejo vse iz 
mašin. Vprašam za nasvet in omenjam 
napake v OEMM«u. Pravijo, da nimam 
verzije 6.02. Drugače jih pohvalim, pr 
pomnim pa, da bi bil še kakšen kilobajt 
zelo dobrodošel. Seveda za listo okno za 
DOS in požrešno aplikacij. 

Odhitim še v hotel Tropicana. Povedo 
mi, da je Canon File podn, da pa se 
splača pogledati Kofax in sotver, ki ga 
podpira. Vzamem si čas. Ne zaman. Kar- 
tica in skener pogoltneta 28 strani na 
minuto. Kompresija zadovoljiva. Že sem 
poln idej, kako se znebili kupa fasciklov 
in napolniti omare s knjigami in CD-ji 
Samo še zakone zamenjamo. In kup ne- 
sposobnih. SDK že uveljavlja poslovanje 
brez papirja, fakture prihajajo po faksu 
naravnost v mašino, drugo pa porineš 
v skener. Cena pada s lako hitrostjo. da 
je še sami ne dojamejo. Seveda, ko pa 
vozijo tako počasi. 

Videolelefoni so se prikradii skozi zad: 
nja vrata. Dobro za pozabljve. In poslov- 
no. Postaviš panasonic, nekaj kablov in 
likaš po ikonah. Sliko spraviš v bazo in 
ob naslednjem sestanku osvežiš spomin. 
Seveda mora biti na oni strani prav tako. 

Lokalno vodilo (local bus) vozi z vzpo- 
redno hitrostjo. Tajvanci bruhajo izdelke, 
Ameri standarde. POMCIA, VESA in dru- 
go. Potrdim misel, da kupujem samo ti- 
slo, za kar dobiš osnovno programsko 
opremo pri Kavbojih. 

Zvečer grem spet v hotel Hiton, Nora 
hiša. Steve Jobs pride sam pred polnojh 

11 



dvorano in pokaže to, kar Windows še 
vedno niso. Ovacije, Rles malo predraga 
zadeva. Vendar verjamem, da se bo Mi- 
crosott potrudil in dodelal stvar. Je le 
pomembno, da so programska oprema 
in mašine za vsakim oglom. In da je vsak 
dan več Windows frikov. Mogoče je za 
sveto resnico treba vzeli Jobsove zadnje 
besede. Da vsak monopol prinese malo. 
koristi in da so mogoče njegov NeXT, 
operacijski sistem in programska oprema 
dober izziv in konkurenca. Mene je pre- 
pričal. Posebno ob besedah, da z njihovo 
mašino izpljuneš dober program v pol 
leta. Veselim se podobnega trenutka ob 
PC-ju, Da odpišemo vso programersko 
gospodo, ki pride, kadar se ji zazdi, in 
odide, ne da bi dokončala delo. Dela 
v španoviji z vsemi mogočimi računovo- 
di, ki so naredili znanost iz glavne knjige 
in fakturiranja. Podn. V naših logih potre- 
bujemo veliko gurujev tipa Steve Jobs. 
Da bo lepše in bolj hitro. Za približno 500 
USD popolno poslovanje za 90 % firm 
v Deželi. 

LaserMaster in ločljivost 1200 pik na 
palec. 

Zraven razgalja svojo dušo Novell. Ve- 
sel sem, da dela in da je že kup opreme 
za Windowse. PROXY dela dobro daljin- 
sko kontrolo. Vsakdanje stvari, vedno 
večja hitrost, radijski valovi, LANlastic for 
Windows, 

Še enkrat pogledam plakat Computer 
Associates: »Je le majhna razika med. 
namiin konkurenco — vsakdo lahko odpre. 
naša Okna.« Namuznem se. »Težje ko 
jih je odpreti, bolj zaslužimo in cuzamo 
denar«, piše pri nas v marsikateri firmi, 
ko prižgemo računalnik. 

Sploh je ameriška dobrovoljnast pri- 
slovična. Se moraš delati kar mutastega, 
da te na vsakem prostoru ne zagrabijo za 
kravatlo. Kako smo že rekli, »na sončni 
strani Alpe? 

Zvečer cocktail party. Dobra hrana in 
prijetni pogovori. Na kupu poslovneži 
Z vsega sveta in mogoče nov poslovni 
partner. 

Ker imam naslednji dan še voljo, po- 
gledam malo izobraževalni del sejma. 
Vidim, da smo tudi tu na pravi poli, le 
pripomočki stanejo. Napeljem nekaj na- 
vez, pregledam kup CD-jev in pomislim 
na Petro in domače loge. Nekateri po. 
šolah sploh ne štekajo, kam vse pelje. 
Zastarela miselnost in podalpska zato- 
hlost. Raje železarno. Podn. Rado, kar 
tako naprej, Da bo sram tudi Avstrijce. 

Pokažejo lanske uspehe in nove do- 
delave, Mulci bi znoreli, Hvala bogu. Oni 
vsaj razumejo to, kar bi profesorji morali 
že zdavnaj. Da bo jutri čez ramo prenos- 
nik z vsem, kar v šoli potrebujejo. To bi 
kalkulator že zdavnaj moral bili. Pa ga bo 
prenosnik kar prehitel. Samo pošla še 
položi steklo in ISDN. Kako prijetna no- 
vica. 

Spomnim se misli Jima Clarka iz Sil- 
con Graphics. Vrhunec vsega bo v inte- 
rakcii TV, video telefonov, mulimedijev. 
in globalnih telekomunikacij. Teleraču- 
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nalnik v globalni vasi. Smo pripravljeni 
razumeti izziv ali bomo še vedno trošili 
dragoceni čas, energijo in denar za va- 
ške burke? Mogoče je odgovor v tisti, ki 
računalništvo najbolj razumejo. V naših 
otrocih. Če ne bomo uničili še njih. Math 
Blaster je tako že doma, »Kateri kot« pa 
znajo otroci na pamet. Novi prijemi in 
kako že pravijo. Da računalniška tehno- 
logija vpliva pozitivno v 99 %. Jaz vem, 
da na nekaj prav gotovo. Druženje in 
skupinsko ustvarjalnost, ki mora preseči 
nori slovenski pregovor, da v španovjji še 
pes crkne. 

In še nekaj je zelo pomembno. Nehaj- 
mo misii, da je računalništvo le progra- 
miranje. Protesionalnih programerjev bo 
malo. Veliko več bo uporabnikov. Na 
vseh področjih To je il tudi dulh Comde- 
xa. Za pasom celularci, po žepih elek- 
tronska beležnice, v avtomobilih in letalih 
prenosniki. Pomisliš na vse frekvence, ki 
te obkrožajo. Ali povzročajo glavobol ali 
zdravijo? Občutek, da je vse povezano, 
je prav gotovo prijeten. 

Še Dolina smrti, LA, Long Beach, Be- 
veriy Hils in Broadway Bd, CircusCircus 
in soba za 10 dolarjev za dve osebi. So si 
v Portorožu že kdaj privoščili tako raz- 
košje? Ne, raje imajo vse prazno. 

Razmišljam o negativni podobi, ki jo 
širijo o Ameriki. Ko pa se poglobiš in 

začutiš item, si njihov. Vsi se bojujejo za 
preživelje. Konkurenca je dosledna in 
zaračunajo vam vsak spodrsljaj. Toda 
nikdar ne bom pozabil besed lastnika 
firme, ki me je povabila na zabavo: »Vi 
imate dobrega odvetnika, mi imamo do- 
brega odvetnika. Dobro bosta zaslužila, 
če bomo začeli zaradi nezaupanja poslo- 
vati z odvečnimi pogodbami in papirji. Na 
koncu ne bo imel dobička nihče. Le od- 
vetnika.« 

Zadnji nočni poker, želja, da bi ostal še 
"malo in videl rodeo. Neverjetno, toda res- 
nično. Nove zamisli in 

infos. 
Smešno. Namesto da bi naredili do- 

stojen računalniški sejem in izpodrinili 
zagrebškega, ne znamo nit tega. Majhni 
ostanejo vedno majhni. Za Slovenijo ni 
v Ameriki vedel nihče. Verjamete še ka- 
teremu od politikov? 

Sem pa skoraj uje! tistega duha iz 
steklenice, ko sem zadnji dan srečal ra- 
čunalniškega frika mojih let. Nemogoče. 
Staro poleno se je prijelo Glavne knjige 
pod Okni, Pardon, Financ. Kje pa so vsi 
mladi programerji? Jim ne grejo skupaj 
DL, OLE? Ali ni več dobrih učiteljev? Ali 
pa je Tancig zapravil cekin za Superra- 
Čunalnik namesto za mlade brez oekina 
in z veliko željo po uveljavitvi? Če bi jih 
gledal po ulicah, bi jih prav gotovo pre- 
poznal, Zabuhle oči in top pogled, Kdo 
bo sedaj, ko razpadajo mastodonti, vla- 
gal kapital, ki se obrne zelo pozno? Kdo 
jih bo pošiljal v Ameriko in jih še dobil 
nazaj, ker jim bo sposoben ponuditi za- 
dostno plačilo? Mogoče Iskra? Delta? 
Mi, majhni, težko. Zato cekin v prave 
roke, da ne bo prepozno. 

Četrti dan dobim kartico od poslovne- 
ga prijatelja iz Nemčije. Tudi nor računal- 
nikar, poslovnež in eden izmed prvih. 
Znan tudi nam. Pravi, da imam prav. Da 
je treba videti in razmisliti. Hannover ali 
Comdex. Stroji ali doba informatike. 
V Hannovru vidite večino programskih 
hiš, ki so podaljšek ameriških. Američani 
si manejo roke, ko se prepiramo. Tam 
delajo celularci v krogu 5000 mij, Tu 222 
kilometrov (--Balkan), čez mejo 500, še 
dije 1000. 

Striček Sam se smehlja s plakatov. »I 
need you,s piše še vedno. Zato rinejo 
v Ameriko vsi, ki kaj pomenijo v računal- 
niški znanosti, In ta vojska je zasužnjila 
vel. Včasih še izstrelijo kakšno kroglo. 
Drugače pa osvajajo s hordami operacij- 
skih sistemov. Zato upam, da bo gospod. 
Košir s carine hitro zaslužil penzijo, Slo- 
venijo pa bo vodil dober župan, ki nam 
bo dal voljo do poslov in resnico na mizo. 
Da se ni kaj šaliti. Kot v LA. Le da ima ta 
v okolici 12 milijonov ljudi 

In najhujši udarec, ko prideš v staro 
Evropo. Cigaretni smrad. Nacionalizem. 
Do kdaj? 

BOŠTJAN TROHA 

R...... je, so si bli edini or- 
ganizatorilnfosa 92 (ZTOKS, Cankarjev 
dom v Ljubljani in Imelda 8000), sestavi- 
na sodobne družbe. Da je to res, se 
prepričamo na vsakem koraku. Če ne 
prej, pa ob trgovki, ki skuša na tisoč in en 
način izvabiti iz PC-ja račun za pol kile 
banan, potem pa opazi, da se je nabrala 
vrsta, in poskus opusti. Z olajšanjem, kot 
da bi se s polnimi rokami oprijela zadnje 
bike, potegne iz žepa svinčnik in v se- 
kundi napiše račun, vzame denar in vme 
ostanek. Tisti PC na pultu pa bo tam 
verjetno dlje kot trgovka, kar pomeni, da 
se bo treba na računalnike lepo navadit, 
hkrati pa jih prikroti po merah človeka. 
To je bil tudi namen infosa 82, saj organi- 
zalorji sodijo, da je treba računalništvo 
demistfcirati in ga ponuditi množicam 
kot temeljno orodje sodobnega človeka. 

(nfos je bi tokrat malo prej, torej ne 
konec decembra, ampak od 24. do 28. 
novembra. Organizatorji so spremembo 
obljubi že leta 1991, saj so se razslav- 
lalci in obiskovalci pritoževali zastran 
uničenih božičnih praznikov. V intervjuju, 
ki smo ga imeli pred Infosom 91, nam je 
koordinator priredilve Andrej Jus tudi za- 

gotovil, da nikakor in pod nobenim pogo- 
jem ne mislo konkurirati Sodobni elek- 
troniki in da je Infos računalniško sreča- 
nje, ne pa komercialni sejem (gl. Moj 
mikro 1/1992). Vendar je denar sveta 
vladar ali, kot se je zareklo modrecu: 
»Nekoč sem misli, da denar pomeni vse, 
danes lo vem.« Na Infosu 92 so od pre- 
senečenih obiskovalcev zahtevali po če- 
tr jurja (250 SIT) vstopnine. Tudi zato, je 
povedal tiskovni predstavnik intosa 92 
Brane Sotošek, ker vstopnina pripomore 
k resnosti dogodka in onemogoča vstop. 
trumam nebodijihreba. Čeprav so pobi- 
rali vstopnino (šolam niso zaračunavali 
ogleda), so v Cankarjev dom primamii 
kar 15000 obiskovalcev. Hkrati pa je 
treba omeniti, da tokrat niso zaračunavali 
kotizacije za predavanja, ki jih je bilo res 
precej in je lahko vsak, še tako zahteven 
slušatelj našel kaj zase. O predavanjih 
več v drugem delu članka, zdaj pa k sot- 
tverskim in hardverskim novostim raz- 
stavljalcev. 

Falital ne falit, tojzdej 
uprašane 

Mednaslov grobo parafrazira propa- 
gandno geslo infosa: »Ne morte falit!« 
Od kod prirediteljem ta sočna ljubljanska 
vsakdanjščina, ni jasno, sodimo pa, da 
se bodo morali organizatorji za Infos po. 
Intosu, ki ga utegnejo pripraviti v drugih 
slovenskih regijah, domisiti kakšne vse- 
Slovenske krlatice, če ne zaradi dobrega 
okusa, vsaj zaradi gorečega lokalpalni- 
otizma faranov. Vprašanje iz mednaslo- 



Stebri družbe 
va se je vseeno zastavilo marsikomu, saj 
so se vsi bali sejma kramarjev, ki proda- 
jajo saldakonte in glavne knjige, računal- 
nika pa niti izklopiti ne znajo. Vendar je 
bila bojazen odveč; podobno kot leto prej 
so organizatorji določil nekaj kriterijev, ki 
so vižarjem onemogočili udeležbo. Raz- 
stavijalci so morali pokazati vsaj kakšno 
malenkost iz programa Infosa, kije obse- 
gal odprte sisteme, podalkovne komuni- 
kacije, mulimedije in izobraževanje. 
V nepreglednem gozdu najrazličnejših 
PC-jev so bili svetle izjeme neXTi Skele- 
ton Crewa, grafične postaje Sllicon Grap- 
his ter tu in tam kaka delovna postaja in 
strežnik. Celo eno amigo smo našli. Ob 
njej sta nam Damjan Fujan in Daniel 
Ugren z veseljem pokazala demo verzijo 
arkadno straleške igre War ol Centuries, 
ki bo končana do polelja. Zadevo so 
napisali v slovenskem, angleškem in 
nemškem jeziku, podpirala pa bo vse 
grafične. načine novih amig (265.000 
bav v ločljivosti 1024 x 564 pi). 

Pa si poglejmo, kaj so ponudili tisi, ki 
so izpolnili kriterije prirediteljev. Za zače- 
tek bomo povedali nekaj o programski 
opremi, ki je je bilo zgolj za betvo, čeprav 
naj bi bila Slovenija dežela softvera, nalo 
pa precej več o hardveru in predavanjih. 

V lični škali, prav nič slabši od tujih, so 
pri Abraxasu ponujali Graf 1.1. Program, 
ki ga že testiramo, omogoča risanje in 
preučevanje grafov funkcij v matematiki 
in fiziki, priporočajo pa ga predvsem štu- 
dentom in dijakom. Zadeva dela že z mi- 
nimalno konliguracijo PC z MS-DOS-om 
in. podpira grafične načine heroules, 
CGA, EGA, MDA, VGA in super/GA, 
Tudi dokumentaciji ni kaj očitat, vse sku- 
paj pa je pripomoglo k odlični oceni Pred- 
metne skupine za matematiko Zavoda 
SR za šolstvo in šport. 

Veliko zanimanja je zbudil ludi pro- 
gram Moje mesto za Windows. To je 
digitalni zemljevid Ljubljane (načrtujejo 
tudi izvedenke za druga slovenska me- 
sta), podlaga pa je turistična karta v meri- 

Slika 1. Skozi digitalne 

lu 1 : 25.000 Geodetskega zavoda SR. 
Zemljevid na zaslonu je seveda v relativ- 
nem merilu, kar utegne koga moliti, ven- 
dar je okvir opremljen z grafičnim meri- 
lom. Z Mojim mestom lahko merimo raz- 
dalje med poljubnimi točkami in si ogle- 
dujemo digitalizirane slike nekaterih zna- 
menitosti, baza podatkov pa vsebuje in- 
formacije o več kot 2000 ljubljanskih uli 
cah. Tudi ta program smo že dobil v pre- 
skus 

Amebis je predstavil izpopolnjeni ver- 
ziji svojih slovničnih in pravopisnih pro- 
gramov. Besana je slovenski slovnični 
pregledovalnik, ki iz približno 30.000 ko- 
renov besed (ena treljina SSKJ) naredi 
čez 400.000 besednih in več kot milijon 

Slika 4. V preddverju nič novega. 

pomenskih oblik, Program ponuja tudi 
ogled sklanjatev, motijo ga tujke v bese- 
dilu in piscu v zamenjavo ponudi kopico 
slovenskih besed, opozarja na manjkajo- 
če vejice, postreže z besedno analizo in 
še marsikaj, Okleščena verzija se imenu- 
je uBesana in odpravlja osnovne napa- 
ke v slovenskih besedilih. Besan kljub 
nekaj poskusom še nismo dobili 
v kremplje, vendar se to utegne zgodili 
prav kmalu. 

Pri Ministrstvu za notranje zadeve 
smo poleg prostorskega  informacij- 
skega sistema (beri drugi del članka) 
izvedeli, da pripravljajo ekspertni si- 
stem za satelitsko razporejanje in 
spremljanje gibanja patrulj in polici- 
stov. Podobne sisleme že uporabljajo. 
nekatere ameriške in zahodnoevrop- 
ske policije. 

Zanimiv je bil še programski paket 
MOAS s področja srednješolske me- 
hanike. Paket sestavljajo programi za 
računanje in analizo sestavljenih si, 
ravnotežja sil, trenja, geometrijskih 
značilnosti ini in prerezov ter upogib- 
nih momentov nosilcev. 

Domačega. sofivera smo videli še 
nekaj, vendar ni bil kdove kako zani- 
miv, zato se raje posvetimo hardveru. 

Zavod za slepo in slabovidno mladi- 
no in škofjeloški center slepih in sla- 
bovidnih sta predstavila štiri pripo- 
močke, ki slepim omogočajo delo z ra- 
čunalnikom. Brailova vrstica je izhod- 

na enota, ki nadomešča monitor (pri- 
kaže eno vrstico z osemdesetimi zna- 
ki), Brailov tiskalnik omogoča tiska- 
nje besedil z Brailovo pisavo, elek- 
tronski. povečevalnik je posebej prire- 
jena grafična kartica, ki prikaz na za- 
slonu poljubno poveča, sintetizator 
govora pa prebira besedilo z zaslona. 
Šintetizirani glas je seveda precej 
slabši od človekovega, vendar omogo- 
ča razumljiv in tekoč govor. 
Slika 2. - in analogne (zenitove) 

EuroCom in Housing Computers sta 
predstavila vsak svojo verzijo »pisame 
v kovčku«. Prvi je v kovček stiačil be- 
ležnico z 12 MHz 2886, devetpalčnim 
čmo-belim zaslonom in 40 MB trdim 
diskom, modem s faksom in hitrostjo 
prenosa 2400 bps, tiskalnik kodak di- 
conix in miško ali sledno kroglico. Ho- 
using Computers za 330.000 tolarjev 
ponuja podobno pisamo, le da so si 
privoščili — Bondwellovo | beležnico 
s procesorjem 386. Če imate avto viš- 
jega razreda s telelonom, vendar brez 
pisame v kovčku, je vse zaman. Vaš 
tekmec namreč takšno pisarno že ima. 
Seveda je ne potrebuje, kar pa sploh 
ni pomembno, saj tudi telefona in veli- 
kega avta ne potrebuje. Važno je le, da 
ga ob rdeči luči ljudje opazujejo, kako 
zaposlen je z miijonskim (manj seve- 
da ne, poglejte vendar, kakšen avto 
imal) biznisom. V naši deželi, ki jo 
z legalnimi hitrostmi prevozite po dol- 
gem in počez v nekaj urah (in pri tem 
na redno vzdrževanih cestah seveda 
uničite pisamo v kovčku), res ni treba 
prevažali s seboj še tiskalnika, raču- 
nalnika, modema in avlomata za kavo, 
Pri Unistaru pa nas je premamil sočni 
barvni zaslon beležnice, ki ima poleg 
grafike VGA in 386SL (25 MHz) mate- 
matični koprocesor, do 8 MB pomni- 
nika, poljubno velik trdi disk in mož- 
nost zamenjave baterij med delom 
Če smo se že izživljali s fotomanom, kot 
je videti na slikah 1 in 2, se pač spodobi, 
da nasujemo še nekaj tehničnih lastnosti 
Igrača, ki so jo kazali pri Sharadi, sicer ni 
niti nova niti kdove kakšen tehnološki 
dosežek. Za 1700 mark, kolikor stane, si 
namreč lahko kupimo soliden fotoaparat 
in se dosmrtno oskrbimo s filmi. Torej 
v pomnilnik stiačimo do 32 slik v ločiivo- 
si 376 x 284 in v 256 odtenkih sive, ob. 
tem 10.000-krat blisknemo s skromno 
bliskavico, ki seže tri metre daleč, občut- 
ljivost pa ustreza standardu ASA 200. 
S programčkom, ki ga dobimo ob toto- 
manu, lahko shranjujemo sličice v forma- 
tih TIFF, POX, BMP in Encapsulated 
PostScripl. 

Ob razvpitih video blasterjih in sorod- 
nih karticah za PC-je je bila prava osveži- 
tev skrajno zmogljiva video kartico za 
grafične delovne postaje HP 9000/700. 
Prikaže lahko tekočo video sliko v siste- 
mih PAL, NTSC in SECAM s tridesetimi 
Slikami v sekundi ter jih v realnem času 
»grabi« in shranjuje v formatu TIFF in 24- 
biti barvni paleti. 

Zanimiv je bil tudi color jetprinter PS 
4070, ki ga je za IBM izdelala tovama 
Lexmark. Tiskalnik je, kot pove že ime, 
barvni in deluje z brizganjem črnila. Kap- 
lje so izjemno drobne in omogočajo 
ločljivost 360 x 360 pik na palec. Od 
podobnih naprav pa se PS 4079 razlikuje 
predvsem zaradi naslednjih značilnosti 
procesor RISC firme AMD, do 16 MB 
pomnilnika, 35 vdelanih fontov, podpora 
poslscriptu in sistemu Pantone, » 
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Za trenutek se pomudimo še pri po- 
djetjih Silicon Graphics in DEC. Siicon 
Graphics, ki ga v Sloveniji in Hrvaški 
zastopa Aster, je v Ljubljano edini pripe- 
ljal razstavni avtobus, V njem so razka- 
zovali družini grafičnih računalnikov iris 
(indigo, personal, crimson) in power seri- 
es. Računalniki se ponašajo z ločljivostjo 
1280 x 1024 pik, le model entry, izveden- 
ka crimsona, ima 1024 x 786, Vse je 
mogoče zapreči tudi kot strežnike, razen. 
skyWriterja, ki je najmočnejši zmaj Sili- 
con Graphics, Pri ECS, zaslopniku Digi- 
tala, so nam pripovedovali o najnovej- 
šem in najzmogljvejšem strežniku te fir- 
me, DEC 10000 AXP. To je seveda 64- 
bitni stroj z arhitekturo RISC, katerega 
šest sre pri najzmogljivejši izvedenki 660 
(procesorji alpha AXP) utripa s taktom 
200 MHz, ima pa štiri megabajte pred- 
pomnilnika (cache). Model 10000 AXP je 
allemativa klasičnim velikim računalni- 
kom, izberete pa lahko operacijska siste- 

Slika 6. Pisarna za snobe. 

ma OpenVMS AXP ali DEC-ov SOF/, ki 
temelji na Unixu. Z novimi operacijskimi 
sistemi bo računalnik naslavlja! do 14 
gigabajtov pomnilnika, zmogljivost diska 
pa bo segala do 10 TB (10.000 GB). 

In beseda ni meso postala 
V prvih štirih dneh infosa so se po 

dvoranah Cankarjevega doma vrstila 
predavanja v organizaciji prirediteljev, ob 
njih pa smo si ogledovali predslavilve 
sofivera in hardvera v organizaciji raz- 
Stavljalcev. Predavanja so bila razdelje- 
na na šti področja, k so leta 1992 zaz- 
namovala računalništvo. Slišali smo mar- 
sikaj o uveljavljanju sistemov POSIX, X- 
Open, STO in ANSI, medsebojnem delo- 
vanju in. neodvisnosti od izdelovalca 
hardvera, integraciji heterogenih proce- 
sov in seveda o finančni plati odprtih 
sistemov, saj vemo, kako draga je tovrst- 
na oprema. Videli smo tudi operacijski 
sistem prihodnosti NeXT Slep 3.0 (prav 
z njim avtor piše tale članek), ki je tekel 
v neXTih, pripravljajo ga pa še za Hew- 

Slika 3. Svetla črna ovca v poplavi 
PC.jev. 

Jet. Packardove delovne postaje in PC-je 
s 486. To pomeni, da dela NeXT Step 3.0 
že v treh različnih procesorjih. Po mnenju 
strokovnjakov se vsesplošnost tega ope- 
racijskega sistema bliža Unixu, vpraša- 
nje je le še, kako bo z združlivosljo. 
O neXTih sta že prepričane prepričevala 
Paul Vais in Sergij Foški iz Skeleton Cre- 
wa. O odprtih sistemih so se razgovoril 
še Walter Strahlecker iz Hewlett- Packar- 
da, Peter Keiser (DEC France), Andrej 
Kuščer, Igor Omerza, Saša Divjak in 
Tonči Vidan, medtem ko so nam vizijo 
Slovenije razgrnili možje z ministrstva za 
znanost in tehnologijo ter s fakullete za 
elektroniko in računalništvo. 

Sreda, drugi dan Infosa, je bila posve- 
čena komunikacijam. Beseda je tekla 
o podatkovnih (komunikacijska omrežja), 
govorih (telefonija) in slikovnih komuni- 
kacijah, prav radi pa bi slišali kakšen 
stavek več o kombiniranih sistemih obče- 
vanja. Dvorane so polnili strokovnja! 
z mariborske univerze (njihova računal- 
niška mrežaje najsodobnejša na Sloven- 
skem), s PTT Slovenije, iz republiškega 
zavoda za informaliko, skupščine SR, 
Slika 5. Elvisi prodajajo 
WordPerfect. 

z urada za standardizacijo in meroslovje, 
ustavnega in vrhovnega sodišča s svoji 
mi računalniškimi mrežami in iz kopice 
podjetij, ki se ukvarjajo s komunikacijami. 
Morda najzanimivejše je bilo predavanje 
Bojana Kosa, namestnika direktorja ope- 
ralivno komunikacijskega centra pri 
MNZ. Predstavil je geografski informacij- 
ski sistem, kjer so zbrani statistični po- 
datki, kot je število mrtvih na posameznih 
križiščih v Slovenij. Tisti, ki jih zadeva 
bolj zanima, si bodo lahko v eni prihod- 
njih števik Mojega mikra prebrali članek 
o GIS pri MNZ. 

Najbolj bleščava tema letošnjega Inlo- 
sa bi lahko bili mulimediji. Pa niso bili. 
Trelji dan smo tako imeli polna ušesa in 
zbegan pogled od PC-jevske delinicije 
mullimedijev. Kot smo ugolovili že prej, 
so na vsem sejmu vladali PCji, ki pa 
s skromno procesorsko močjo in z malo 
manj kot zastarelo arhitekturo niso poka- 
zali istega, kar si večina nas predstavlja 
ob nalepki MULTIMEDIJA. Pokazali so 
nam sedanji sotver in hardver ter razvoj- 
ne smeri multimedijev, solzne oči zbuja- 
joče. možnosti mulimedijev pod PC 
DOS-om in povedali nekaj besed o mož- 
noslih za uvajanje teh tehnologij pri nas. 
Zanimivi sta bili pač predavanje o Hew- 
lett-Packardovih  mulimedijih (Andrej 
Prevc) in predslavitev najhitrejše namiz- 

ne delovne postaje na svelu s progra 
mom Multimedia. Ni pa bilo zvezd s so- 
dobne multimedijske scene, kot sla Phi- 
lipsov CD-! in Commodorjev CDTV, in še 
nekaterih odičnih, predvsem pa dostop- 
nih sistemov. Kaj veliko besed o muli- 
medijih za Windows 3.1, IBM-ovi ulime- 
diji in sorodnih neperspektivnih igračkah, 
ki so v računalnikih z Motorolinimi proce- 
sorji presenečale že v prejšnjem deset- 
letju, res ni spodobno porabiti, zato se 
hitro dislocirajmo v četrti dan Infosa. 

Petek je, govor pa je o izobraževanju, 
ki je v našem, računalniško nerazvitem 
okolju vsekakor zelo pomembna tema. 
Po dvoranah Cankarjevega doma so od- 
mevala predavanja o učenju z računalni- 
kom in o računalniku kar tako, izobraže- 
vanju učiteljev za uporabo računalnikov, 
računalniški andragogiki (izobraževanje 
odraslih), raziskovalni dejavnosti s po- 
dročja računalniškega izobraževanja ter 
o ustrezni programski in strojni opremi. 
(Očitno je, da ministrstvo namenja oprem- 
ljanju šol z računalniki velikanske kupe 
denarja, v hramih znanja pa ni nikogar, ki 
bi znal mlinčke koristno uporabiti. Tako. 
so, navajam le za zgled, na Filozofski 
fakulteti v Ljubljani najprej dobili Atarjeve 
STxje, nato so jim pritovorii še PC-je, 
prav kmalu pa jih bodo osrečili še s termi- 
nali. Tudi s skromno domišljijo si je mo- 
goče predstavljati majhno pisamo kale- 
rega od tamkajšnjih oddelkov, prenatrpa- 
no s knjigami, študenti, monitorji, tipkov- 
nicami, mišmi.... Za ta denar bi se lahko. 
zadovolji s PC-ji ljudem pa plačali sanj- 
ska izobraževanja v tujini. ln še kaj bi 
ostalo. Dogaja se tudi, da se študentje še 
vedno učijo programskega jezika forran. 
— vsega skupaj eno leto — namesto da bi 
se usposabljali za uporabo računalnikov. 
Smešno je pričakovati, da bo znal štu- 
deni po dveh semestrih lorraniranja na- 
pisali kakšen uporaben program. Za 
takšno delo imamo programerje, ki se 
izobražujejo po šti leta. Kljub tem teža- 
vam, za katere se na predavanjih niso. 
zmenili, smo slišali nekaj zanimivih iz- 
sledkov ministrstva o računalnikih v šoli 
in izobraževanju, o »opremljenosti slo- 
venskega trga z računalniško opremo» 
(kako je TRG opremljen z računalniki, 
smo spoznali v uvodu, predavanje pa je 
bilo o opremljenosti Slovencev z računal- 
niki), videli pa smo še promocijo Čarobne 
niti 
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TOMAŽ SAVODNIK 

S. že kdaj v službi pisali program. 
za svojo popoldansko obrt? Saj ni treba 
priznati na glas, lahko mi le potrdite, da je 
na moč zoprno ob dveh, ko je konec 
šihta, skopirati vso izvomo kodo na di- 
skelo in doma spet na disk, da lahko 
nadaljujete tam, kjer ste pred slabo uro 
obtičali. In potem, ko program že uspeš- 
no prodajate (seveda ste pustili svojo 
staro firmo, ki je tako in tako crknila), 
večkrat prenašale cel kovček disket z be- 
ta verzijami nove glavne knjige in izvomo 
kodo stare, ki jo izboljšujete kar pri upo- 
rabniku. Seveda ni kriv Murphy, da ste 
izvorno kodo rutine, ki zafrkava, pozabili 
doma. Čeprav ste la problem odpravili že 
trem zadovoljnim uporabnikom, prav 
zdaj nimate izvršne verzije, in če bi se 
vam že posrečilo napisati iste tri vrstice, 
ni dovolj prostora na disku, da bi instali- 
rali prevajalnik 

Lahko bi bilo še slabše, a vam bom 
tokrat predstavil zadevico, ki bi lahko po- 
skrbela, da bi bilo bolje: prenosni oziro- 
ma žepni trdi disk. 
O čem sploh govoriš? 
To pot ne gre za variacijo na temo 

izmenljvih diskov, ki se že nekaj let vsa- 
kič v novi obliki pojavljajo na tržišču. Pri 
jem je drugačen. Prenos podalkov z 
ska v delovni pomnilnik pri PHd (Pocket 
Hard Disk — žepni trdi disk) poteka po 
paralelnem priključku. Če ste eden tistih, 
ki so prepričani, da se paralelni priključek 
pravilno imenuje printer port, vam lahko 
dejstvo, da bo treba nanj priključiti trdi 
disk, zmoti mirne sanje. Če ste temeljito 
preučili Bleterski vodnik, boste mirno re- 
kli: »To se da naredii.« 

Paralelni priključek je namreč (po 
standardu) namenjen dvosmememu ko- 
municiranju in po njem lahko računalnik 
zve še kaj več kot lo, da je ostal tiskalnik 
brez papirja. Seveda potrebujemo pro- 
gramsko podporo, ki bo računalniku ra- 
zlagala podatke in prepričala operacijski. 
sistem o obstoju diska. 

0. K. In kako je stvar videti? 
V škati, premajhni za čevlje (33 x 18,5 

x 7cm), dobite trdi disk, kable za priljuči- 
tev na paralelni vmesnik (centronics) in 
tipkovnico (izvor napajanja), dve disketi 
(3,5 in 5,25 palca), registracijsko kartico 
in navodila. Ohišje trdega diska meri 28 
x 149 x 76 mm in je z drobovjem vred 
težko 350 gramov. PHd nam ponujajo 
v štirih verzijah — 40, 60, 80 in 120 MB. 

Ker je zadeva namenjena prenašanju, 
"me seveda zanima: bom moral hoditi po. 

prstih ali bom smel tudi na vlak ali celo 
avtobus, ne da bi se pri tem bal, da bom 
podatke zgubil, ko bo šofer sunkovito 
zavrl? No, če gre verjeti tehničnim podat- 
kom, bi prej zgubil zobe kot podatke, saj 
disk prenese 150 G. Kljub vsemu nisem 
poskusil — preveč cenim svoje zobe. 

Ker Murphy pravi, da stvari bolje delu- 
jejo, če jih vključimo, naj povem, da se 
disk napaja s petimi voli, ki mu jih pripe- 
(jemo bodisi iz priključka za tipkovnico, 
baterije ali napajalnika. Ker slednji mož- 
nosti nista všteti v ceno, boste baterije in/ 
ali napajalnik kupili posebej, To boste 
morali gotovo storiti, če uporabljate no- 
tesni računalnik, ki zato, ker je bil za 50. 
DEM cenejši, nima priključka za zunanjo 
tipkovnico. Ko je disk aktiven, porabi 
2 vata, če potrpežljivo čaka, 0,3 vata in 
če je izključen, O vatov. 

Kaj pa hitrost je klasično vprašanje in 
postrezite si s klasičnim odgovorom. Pro- 
izvajalec pravi, da porabi disk od ene do 
druge sledi 8 ms in dalje, da je povprečni 
dostopni čas 18 ms. Seveda tem dej- 
stvom. ne morem oporekali, vendar 
upam, da vas ne bodo prehitro zavedla. 
Veliko pomembnejša je hitrost prenosa 
podatkov z diska v delovni pomnilnik. 
V tehničnih podatkih sem našel številko, 
ki me je zmedla: 400 K/s (3,2 MB/s). Ko 
sem vprašal prodajalce, kako in kaj, so 
mi razložili, da velja prva hitrost brez 
predpomnilnika in druga z njim. Ker vsi 
standardni programi tipa Sl ali Checklt 
odpovejo pri merjenju hitrosti logičnih 
enot, se lahko zanesem le na svojo slen- 
sko uro in rečem, da je prenos podatkov. 
precej hitrejši kot z disketniki, vendar po- 
časnejši kot z mojim vdelanim diskom 
s krmilnikom IDE (850 K/s Sl) 

Občutno PHd upočasni delo le, če ga 
navedete v iskalni poti (PATH). Žepni trdi 
disk namreč po določenem (a meni ne 

znanem) času dobesedno izključi motor. 
Verjetno za zmanjšanje porabe, če upo- 
rabljamo baterije. Ko ponovno aktiviramo 
disk je seveda njegov odzivni čas precej 
dali. 

Pa stvar sploh dela? 
Ja, Vse mogoče dela. Programski go- 

nilniki so na voljo za MS in DR DOS, 
a disk deluje tudi z NDOS-om in Window- 
si. Gonilnik zasede le 1184 bajtov (za 
MS-DOS 5.0) in ga ne moli, če ga potis- 
nemo v zgomji pomnilnik. Po zagonu 
program preizkusi povezavo in nas obve- 
sti, če ni zanesljiva. Vzroki so lahko na- 
pačna priključitev (npr. ni napajanja), na- 
pačen gonilnik (razlika med DR in MS 
DOS-oml) ali nestandardna izvedba pa- 
ralelnega priključka. 

Seveda nas veliko bolj zanima, kako je 
takrat, ko ni napake. V tem primeru dobi 
disk logično ime zadnje enote. Če npr. že 
imate diska C in D, se bo žepni trdi disk 
obnašal (in pojavljal) kot disk E. Tu se 
začne zabava. 

Kaj bi sploh še rad? 
Ne bi se branil programske podpore 

za neXT, atari ST, amigo itd. Rad bi vas 
tudi opozoril na nevamost, ki preži v va- 
šem PC-ju, če vaš paralelni priključek ni 
standarden. Prav možno je, da tiskalnik 
kljub temu dela brez problemov. 

Zadnja stvar je cena, za kalero bi si 
prav tako želel, da bi bila nekoliko zmer- 
nejša. Za najmanjši (40 MB) model žep- 
nega lrdega diska boste odšteli 700 DEM 
in za največji (120 MB) kar 1508 DEM in 
državi še 5 odstotkov prometnega davka. 

Za poskusnega kunca se zahvaljuje- 
mo podjetju Jeklotehna — Teho d.o.o., 
Predjamska 12, 61000 Ljubljana, tel. 
(061) 261-519. 
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Zapišimo 
DAVOR PETRIČ 

D. smo čakali na okensko razli- 
ico najboljšega programa za tabelarična 
preračunavanja v sislemu DOS - Borlan- 
dovega Ovatiro Pro tor Windows, Najpo- 
membnejša novost so morda lokalni me- 
niji (Object Inspectors), ki se samodejno 
prilagodijo izbranemu objektu (grafu, po- 
lju, tabeli, bloku itd), to pa seveda po- 
speši delo. Med drugimi novostmi je 
omenili drugačno organizacijo okenske- 
ga dela z datotekami, tridimenzionalne 
datoteke, boljše možnosti za uvoz in iz- 
voz grafičnih formatov in nasploh izbolj- 
šano delo s 3D tabelami. Povrh so napo- 
vedoval, da bo Ouattro Pro for Windows 
(v nadaljevanju OPWIN) prvi komercialni 
program, napisan v jeziku C- (vsi drugi 
so namreč narejeni v C-ju). 

Testirana različica OPWIN ima datum 
16. 9. 1992. Doslej še nisem uporabljal 
oziroma preskušal programa za DOS, ki 
bi zahteval tako močno konfiguracij: 
stem 386 z najmanj 4 MB RAM, od kate- 
rih mora bili prosti vsaj 3,5 MB! Borland 
priporoča delo v načinu Windows 386. 
Brez miške (z Microsoftovim krmilnim 
programom 7.04 ali novejšim) tako rekoč 
ne gre. OPWIN sem testiral s paketom 
MS Windows 3.1 for Central and Eastem 
Europe, ki podpira slovenske znake in 
tipkovnico. 

Instalacija 
V škatli je pet disket zmogljivosti 1,2 

MB. Če imate sistem s »samo« 4 MB 
RAM, poskrbite za to, da boste predpom- 
nilniškemu programu dodelili 512 K, ka- 
dar delate v standardnem načinu oziro- 
ma v sistemu 386 brez navideznega 
pomnilnika, najbolje pa je vključili navi- 
dezni pomnilnik in delati v načinu 386, 
kajti OPWIN bo tedaj najmanj počasen, 

instalacijo opravimo z ustreznim pro- 
gramom, in to tako, da gremo najprej 
v Windows. S prve diskete moramo vne- 
sti podale o registriranem uporabni 
serijsko številko programa. Instalacija 
traja skoraj pol ure, na diksu pa zasede 
program 10 MB. 

Priložena literatura je po Borlandovem 
standardu, torej vrhunska. Glavni priroč- 
nik ima 448 strani, teme so urejene po 
logičnem zaporedju. Knjiga z opisom 
vseh funkcij in makroukazov ter s temelji 
uporabniškega vmesnika obsega 458 
strani. V knjigi s 153 stranmi so podatki 
o delu s podatkovnimi bazami, uporabi 
OBE in povezovanju podatkov. Med de- 

PO 

v beležnico 
lom moramo včasih pogledati v kratek 
referenčni vodnik, ki na 32 straneh vse- 
buje seznam funkcij, makroukazov in 
drugih podrobnosti 

Nove zamisli 
OPWIN prinaša revolucionarne novo- 

sli v oblikovanju programa. Najpomemb- 
nejša je nova organizacija oken z datote- 
kami. Ko pridemo v program, se znajde- 
mo v beležnici (Notebook). Ta pokrije 
vse okno in ima 256 strani. Vsaka stran 
zasede vse okno, beležnico pa »listamo« 
s klikom na »eliketo« (Tab) z ustreznim 
nazivom (nazive vidimo na dnu okna). 
Imate lahko tudi več beležnic. Genialnost. 
takšne rešite je v tem, da se uporabniku 
ni treba otepati s kopico majhnih oken, 
v katerih vedno vidi samo del daloteke. 
Vsaka beležnica je celota, ki se v tej 
obliki posname na disk z vsemi svojimi 
stranmi ter s podatki in grafikoni na 
straneh. 

Prej smo pogosto imeli eno datoteko 
z več tabelami in je bilo treba precej 
skakali semlerija, da bi bili vedno v pravi 
tabeli. Zdaj ni težko imeti vsake tabele na 
posebni strani, Dovolj je pritisk na etiketo 
prave strani in že smo na njej. Etikete 
imajo sprva oznake od A do IV, v eni 
beležnici pa je 256 strani. Takšna uredi- 
tev precej bolj ustreza človekovemu na- 
Činu razmišljanja. Zadnja stran je za gra- 
fikone. 

Z vsem tem je povezana tudi tridimen- 
zionalnost. Recimo, da imamo pet delov- 
nih enot, za katere moramo evidentirati 
promet v vsakem mesecu. Dovolj je iz- 
brati prvih pet strani in na prvo vpisati 
Januar, Februar itd. Ti vpisi so bodo po- 
kazali na enakih mestih na vseh drugih 
straneh. Strani je moč hitro pomikati v le- 
vo ali desno in tako spreminjati vrstni red. 
Ko v vse te tabele vnesemo še števike, 
lahko odpremo še eno stran in na njej 
z eno samo potezo dobimo npr. seštevek 
vseh mesecev za vseh pet delovnih enot. 
Mogoče je celo z eno ali dvema poteza: 
ma sešteti vse vrstice in slolpce na vsaki 
strani (delovni enoti), sešteti promet vseh 
mesecev za vse delovne enote (rezultat 
npr. na strani 6) in nato sešteti še vse te 
vrednosti, da dobimo končno skupno 
vrednost. 

Nekatera dela lahko. opravi. sam 
OPWIN, v določenem intervalu na primer. 
izpolni naslove tabel, vendar glede na 
določeni vzorec (seme — Seed. Če reci- 
mo prve tri stolpce poimenujemo RJ1, 
RU2, Total, bo OPWIN sam postavil na- 
slednje stolpce (RJ3, RJA, Total, RJ5, 

RJ6, Total itd.). To dela v mnogih kombi- 
nacijah, v angleščini pa tako določimo 
tudi dneve in mesece. Škoda, ker vse 
opcije niso dostopne tudi v slovenšči 
še vedno pa je na voljo precej možnosti 

Lokalni meniji 
Po angleško so lokalne menije imeno- 

vali Object Inspectors. Tovrstni meniji 
olajšajo delo, kajti uporabniku ni treba 
razmišljati, kateri meni mora odpreti, da 
bi našel potrebno opcijo. Pokliče jih s ki- 
kom na desno tipko miške, kadar je kur- 
zor na objektu, ki je predmet kake opera- 
cije. Glavni objekti so blok, etiketa belež- 
nice, grafikon, stran (naslovna vrstica 
strani), vsa beležnica (naslovna vrstica 
beležnice) ali kaka aplikacija (naslovna 
vrstica aplikacije). 

Če za kako tabelo določite, naj bo 
blok, in kliknete desno tipko, se pokaže 
lokalni. meni s slike 2. V njem so vsi 
ukazi, k jih je moč dati temu bloku (oziro- 
ma. kateremukoli izbranemu objekt). 
Delo se nadaljuje, kot da bi to opcijo 
izbrali v navadnem meniju, vendar ste 
prihranili čas, ki ga sicer porabile za 
»prečesavanje« menijev, kadar iščele 
pravega. Na sliki 3 vidimo lokalni meni za 
etiketo, na sliki 4 pa za grafikone. 

Vse akcij, ki jih izberete v lokalnem 
meniju, stečejo samodejno, število akcij 
pa ni omejeno. 

Neka malenkost me v okvirih moti: ni 
jih mogoče zapreti s klikom v gornji levi 
vogal, temveč morate klikniti na ustrezno 
stikalo, recimo OK ali Cancel, Ta stikala 
so gralično sicer lepša kot v drugih oken- 
sskih aplikacijah. V vsakem okviru je tudi 

lo za pomoč (Help), ki na zaslon. 
prikliče navodila o aktivni opcij. 

Najpogosteje je v lokalnem meniju tudi 
prostor, v katerem takoj vidite učinek iz- 
brane opcije, npr. font, velikost, barvo, 
vrsto in število črt za okvir tabele. 

Slika 1. 

nu 

Hitri trak 
Kotje za okenske aplikacije že običaj- 

no, je pod vrhom zaslona hitri trak, Spe- 
edBar, z ikonami pogosto uporablja- 
nih opcij. V začetku so to opcije (po 
vrstnem redu na siki 1): Cut, Copy in 
Paste, SpeedButton za dodajanje st- 
kal za uporabnikove makrovkaze, 
Graph za oblikovanje grafikonov, tri 
ikone za poravnavo izbranega bloka 
(levo, sredinsko in desno) in Style za 
obliko bloka (fixed, percent, date td). 

Sledijo tri sličice za fonte: Bold (pol- 
krepka. pisava), Italic: (kurziva), pove- 
čava ali pomanjšava (s kikom na gor- 
njo polovico, tj. navzgor obmjeno puš- 
čico, font povečamo, s klikom. na 
navzdol obmjeno puščico ga pa po- 
manjšamo). Naslednji ikoni sta za 
vstavljanje in brisanje blokov, vrstic 
stolpca in strani. Fit samodejno prila- 
godi širino izbranih stolpcev širni naj- 
daljšega podatka v njih. 

SpeedSort je za sortiranje (spet 
s klikom: gor v rastočem, dol v padajo- 
čem vrstnem redu). OPWIN žal ne sor- 
tira po slovenski abecedi (v nasprotju 
z Excelom). SpeedSum je namenjen 
lahkemu seštevanju izbranih pol, 
SpeedFili pa že omenjenemu izpolnje- 
vanju določenega intervala na temelju 
vpisanega vzorca. In še SpeedFormat: 
z njim hitro oblikujemo videz tabele 
(tontov v naslovih besedila, črt, senče- 
nja itd.), in to iz baze že določenih 
formatov (vse možnosti vidimo na sliki 
s) 

Oblike hitrega traku se spreminjajo 
glede na aktivno okno in operacijo, ki 
teče; pri tem se na zaslonu pokažejo 
najbolj koristne sličice. Kadar urejamo 
formule, lahko na hitrem traku izbere- 
mo funkcije in makroukaze, med de- 
lom z grafikonom pa se pokaže risalni 
program, soroden tistemu iz OPRO za 
poš. 

Kljub. vsemu se ne morem znebiti 
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starega vprašanja, ali te sličice sploh 
zbujajo asociacije: vsaj meni se zdi, da 
le WordPertect for Windows ponuja 
rešitev, ki je lahka za uporabo, kajti 
pomena ikon zares ni težko uganiti. 

Hitri trak se nič kaj prožno ne prila- 
gaja. uporabnikovim željam in ga ni 
mogoče tako zlahka kot v Excelu spre- 
minjati in prestavljati. Ta del paketa bi 
kazalo dodelati. 

Datoteke 
OPWIN pozna novo končnico za dato- 

teke, .WB1, vendar je moč naložiti in 
posneli tako rekoč vse, kar vam pride na 
misel: Lotus v različicah 1, 2, 3 in za 
Okna, Symphony, Ovatiro Pro, Paradox, 

lene pm ase pe 

i ; 
aaa 

A2.AS,B7,C8..F12) kot enega vhodne- 
ga podatka. Vse obsege in bloke lahko 
kajpada tudi poimenujemo, saj jih je 

late lahko fonte vrste TrueType, ki jih 
vsak tiskalnik (tudi matrični) zelo lepo 
izpiše, povrh pa ne zapravljajo časa za 

rimerjalna hitrosti 
v Ouattro Pro za Di 

Hrrasneneni Naloži TEST 
S Recalc 
a Sort! 
so Sort 3 Z] Ke Te] 

Slika 2. 

dBase lI-IV, Reflex, VisiCalc, Muliplanin 
Excel. 

Daloteke (beležnice) posnamemo po- 
samič ali skupinsko, zaščitene so lahko 
tudi s šfro in posnete z videzom in razvr- 
stitvjo odprtih oken. Okna (beležnice) 
lahko razdelimo navpik ali vodoravno in 
prikažemo sihronizano al a no. 

v beležnicah pogosto uporabljate 
razne vrste paramelrov (vključno s tisti- 
"mi, k jih je moč spreminjat) jih je pamet- 
no posneti kot šablonsko daloteko, Tem- 
plate. Ko odpremo novo datoteko, so 
namreč vsi parametri določeni tako, 
kot'je nam po volji, samo ustrezno 
šablono moramo odpreti. 

S tem je povezana še možnost, da 
se takoj po vstopu v OPWIN samodej- 
no naloži kaka datoteka, Če bi radi 
imeli vedno naloženo kalero od ša- 
blon, kratko in malo vpišete njeno ime 
v opeljo Autoload iz Startup Property 
(najdete jo v aplikacijske meniju Ob- 
ject Inspector). 

Urejanje tabel 
Vrste, stolpce in strani lahko premika- 

mo in kopiramo v celoti in po delih (od- 
maknemo npr. samo celice A3..A5 v des- 
no in te tri podatke vrinemo v tabelo 
A1..D8). 

Določa ni moč samo standardnih blo- 
kov, odične so tudi možnosti za označe- 
vanje 3D blokov (čez več strani) in celo 
nekontinuiranih blokov (npr. 

(v sekundan) 

v formulah laže uporabljat, ker »Januar 
Prodaja« pač pove več kot D7..D14. 

Imena blokov pridejo zelo prav tudi 
V ukazu GoTo (pojdi na), ker olajšajo 
premikanje po večjih tabelah. Ime bloka 
v vsakem primeru izberemo iz ponujene- 
ga okvira, v katerem so vsi določeni nazi- 
Vi blokov in zato ni možnosti, da bi nasta- 
Ja napaka. 

Podatke prenašamo na več načinov. 
Podpora povezav vrste OLE in DDE je 
na visoki ravni, OPWIN je lahko tako 
pošiljalec kot prejemnik. Kadar izberemo 
povezovanje z Edit, Paste Format, se 
pokaže meni z velikim številom opcij, 
tako da lahko daloteke uvažamo kar 
v. enajstih formatih (WK1, Bitmap, 
WK3, Paradox itd. 

Formatiranje podatkov olajšajo že 
določeni slogi: z izbranimi imeni spro- 
žimo poravnavo, format, vrste. nizov 
pik in črt za okvire, senčenje, font in 
barvo besedila, nato pa samo izbere- 
mo blok in pokličemo format z žele- 
nim imenom. 

Tako kot v WPDOS lahko oblikuje- 
mo lastne formate podatkov. Izberemo 
zgolj blok in s formatom User Defined 
naredimo vse, kar nam pride na misel. 
V Excelu je to urejeno malce bolje: brž 
ko izberele format zapisa, imate mož- 
nost, da ga v zadnji vrstici spremenite 
— zalo je vse skupaj hitrejše. 
Izpis 

Pri izpisu so v OPWIN prevzeli vse, 
kar je dobro v različici za DOS. Uporab- 

Slika 3. 

generiranje in tudi veliko prostora ne za- 
sedejo na disku. Možen je normalen ali 
navpičen izpis. Glave in repe strani (he- 
aders, foolers) oblikujete po svoje, na- 
slov tabele lahko prenesete na nove stra- 
ni. V glave in repe lahko vstavite kode za 
datum, uro, števiko strani, številko strani 
v dokumentu in ime beležnice, ki jo izpi- 
sujete. 

Kadar smo imeli v Ovattro Pro for 
DOS v kakšni datoteki nekaj tabel, pa 
smo jih hoteli izpisati na različne načine, 
smo morali vedno ročno spreminjati iz- 
pisne parametre, Nova navdušujoča po- 
drobnostje možnost, da določimo izpis in 
dodelimo tabeli ime. Kadar moramo ta- 
belo izpisati kako drugače, iz Print Set- 
tings kratko malo pokličemo. pravo 
ime in vsi parametri, ki so določeni 
pod tem imenom, postanejo aktivni 
Nič več ne bomo pozabili spremeniti 
liste edine malenkosti, zaradi katere 
smo morali izpis pogosto ponoviti 

Obliko dokumenta je kajpada moč 
preveriti na zaslonu še pred izpisom, 
Če nimate pri roki ustreznega tiskalni- 
ka, vse vpišete v datoteko na disku in 
pozneje izpišete s pravim tiskalnikom, 
in to v DOSw s preprostim ukazom 
copy datoteka.wbi prn. 

Graikone tiskamo bodisi posebej 
bodisi v kombinaciji z ustreznim bese- 
dilom. 

Slika 4. 

Grafikoni 
Različica Ovattro Pro za DOS je bila 

vedno zelo prijetna za delo z grafikoni. 
Nekoč sem zapisal, da so možnosti za 
delo z grafikoni manjše kot v Excelu, 
vendar ni nujno, da bi bila to pomanjklji- 
vost — preveč možnosti na tem področju 
veliko uporabnikov gotovo zmede. 

OPWIN je dvignil grafikone na raven, 
na kateri so v Excelu. Vsako podrobnost 
na njih spremenimo s preprostim klikom 
na potrebno mesto in z opcijami iz lokal- 
nega menija, ki se tedaj prikaže. Temelj- 
na razlika v primerjavi s OP za DOS je 
videz D grafikona, katerega os x ni vzpo- 
redna s papirjem, temveč teče pod ko- 
tom 30 stopinj. Takšnih grafov, kakršni 
so v OP za DOS, ni mogoče dobiti. Tudi 
tedaj, če nastavimo kot O stopinj, globine 
in poševnosti desnega roba baze ni mo- 
goče prikrojti ustreznim vrednostim. Po 
mojem mnenju takšni 3D grafikoni niso 
natančni, kajti njihova oblika je resda le- 
pa, praktično pa na grafikonu ni mogoče 
prebrati vrednosti 

Izdelava gralikonov je preprosta. Ta- 
belo zajamemo v blok (skupaj z naslovo- 
ma za osi), kliknemo na že omenjeno. 
sličico na hitrem traku in določimo pro- 
stor na strani, kjer bo grafikon vstavljen. 
Potem s klikom na grafikon odidemo 
v program za risanje (podoben Annota- 
torju iz OP za DOS) in z njim spremeni- 
mo obliko, dodamo nove grafične ele- 
mente itd. 

Vsak grafikon ima na zadnji strani iko- 
no. Ta olajša obdelavo grafikonov, ki so 
na različnih straneh, zelo preprosto pa 
pripravimo tudi projekcijo slik, Slide 
Show. Predstavitve v kombinaciji s sti- 
kali za makrovkaze (tudi s hitrega tra- 
ku) se odzivajo opazovalcu. Tu je vse 
odlično urejeno, le da prezentacije ni 
mogoče vzeti iz programa in je upora- 
biti z računalnikom, v katerem OPWIN 
ni instaliran. 

Grafi so vseh vrst: Bar, Line, Stac- 
ked, Area, Pie, Column, XY, High- Low 
in. Surface. Slednji je kot nalašč za 
risanje funkcij (x) in 1(x,y). Njegova 
glavna odika je ta, da lahko pokaže 
več serij kot navadni grafi. Rezultat je 
mreža. 

Grafikoni so lahko narisani v nekaj 
variacijah: 2D in 3D, rotirani (zamenja- 
jo seriji X in Y), v kombinaciji več vrsti) 
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in tekstni. Serije za 3D različice pro- 
gram še vedno riše tako, da je zadnja 
najbližja uporabniku (pogosta posle- 
dica je na glavo postavljen grafikon, 
če začnete z manjšo in končate z večjo 
serijo) 

Pač pa je odlična možnost uvoza 
grafikonov v OPWIN in izvoza iz njega. 
Uvažamo. lahko v (formatih .BMP, 
CM, .CIP, CIS GIF, .PCX, EPS, PIC 
in IF, izvažamo pa v formatih .BMP, 
CGM, .GIF, .PCX in .TIF. 

Zunanji svet 
Zaradi zasnove beležnic je razbijanje 

velikih tabel v več manjših genialno pre- 
prosto in logično. Odične so tudi možno- 
sti povezovanja (Link) ločenih podal- 
kov, ki so na različnih straneh in v ra- 
zličnih datotekah. Celo tedaj, kadar 
isti skupek tabel obdeluje več lju 
mogoče. njihovo delo preprosto in lo- 
gično zili v celoto. Vse vrste povezo- 
vanj so možne ludi z miško, dalotek pa 
niti ni treba odpreti. 

Čeprav lahko OPWIN neposredno 
uvaža podatkovne baze, so dodali pro- 
gram za pregledovanje baz. Struktur 
baz ni mogoče spreminjati (ne more- 
mo dodajati polj ali spreminjati njiho- 
vih imen), možno pa je pozvedovanje 
s primeri (OBE — Overy by Example) 
Prednost v primerjavi s podobno funk- 
cijo v Excelu je ta, da je tu vse integri- 
rano v glavnem programu, Nikakor ne 
moremo. mimo omembe, da je moč 
delati z več tabelami (bazami), ki so 
povezane kot relacijske podatkovne 
baze. Ko določamo pogoje za OBE, so 
poleg znanih  operalorjev  »enako«, 
»večje« in »manjše« na razpolago Li- 
ke (spodobno), Blank (poišče zapise, 
ki nimajo podatka v polju x, recimo 
X — ") in Today (današnji dalum, lah- 
ko pa je tudi v raznih kombinacijah, 
npr. Today — 30). 

Matemalična analiza je podobna 
kot v verziji za DOS, to pa pomeni, da 
je Excel na tem področju, npr. pri 
s statističnimi podatki, zmogljvejši. 
V glavnem velja opis, objavljen v testu 
različice OP za DOS 4. Elegantne so 
možnosli za množenje in inverzijo ma- 
trik. Scenarija What (kaj, če) in Goal 
Seeking s Solve For (iskanje rešitve) 
sta dobra in lahka za uporabo, dodana 
pa je še možnost optimizacije. 

Programiranje 
Makroukazi so bili v Ovattro Pro že od 

nekdaj zelo dobri. Zdaj so skrojeni po 
zgledu Excelovih in ponujajo pisanje pro- 
gramov, ki tečejo v okviru OPWIN. 

Ko izberemo meni Ul Builder, se 
znajdemo v tistem delu paketa, ki je 
namenjen za generiranje uporabni- 
škega vmesnika aplikacij. Na voljo so 
vsi pomembni elementi: okna, okviri 
za sezname, oznake (angl. labels), sti- 

kala (Push Button in Radio Button, 
Check. Boxes), drsniki za navpično in 
vodoravno pomikanje, skratka vse, kar 
potrebujemo. 

V kombinaciji z možnostjo, da obli- 

repi Proper Vidom Mele 

Excel napisali veliko aplikacij za opra- 
vila, ki so nujna v tabelaričnih progra- 
mih, medtem ko tega ni bilo mogoče 
narediti v nobenem drugem  pro- 
gramu. 

io] JE 

RA REKE 

SERUM TNI 
PROBI 

imerjalna Wrost pogosi 
v vato Pro za DOSIGI golen OPRO, za pos, 
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Slika 5. 

kujemo menije po svoje (dobimo lah- 
ko celo prazen meni), in z makrovkazi, 
ki jih kdo napiše, nastane aplikacija, ki 
teče v OPWIN podobno kot programi, 
ki jih pišejo za podatkovne baze. Razli- 
ka je le ta, da pišemo podatkovne baze 
kot datoteke .EXE, medtem ko takšni 
tabelami programi stečejo samo 
v programu, s katerim so napisani (po- 
dobno kol programi, interpretirani 
v dBaseu, nasprolje pa so programi, 
prevedeni z zloglasno počasnim cip- 
perjem). 

Cilj je recimo program za računo- 
vodstvo, vendar takšen, da ga lahko 
uporabljajo vsi, celo tisti, ki ne vejo niti 
tega, kaj je OPWIN, niti kaj je treba 
s čim pomnožiti (torej ne poznajo oz- 
nak polj, v katerih so podalki za mno- 
ženje). Računovodstva mora biti tak 
človek kajpada vešč... To je daleč naj- 
večja razlika v primerjavi z verzijo OP 
za DOS. Pomembna je zalo, ker so za 

Tabela 1. 

Naloži OPRO 

Primerjalna hitrost pogosto uporabljanih funkcij 

v Ouattro Pro za DOS i Ouattro Pro for Windows 

Slabe strani 
Na. škatli lepo piše, da zahteva 

OPWIN zaslon EGA, VGA ali SVGA, in 
to je delno res. Dela namreč tudi s hercu- 
lesom, ker tega okensko okolje pač pod- 
pira, vendar je precej težav s pregled- 
nostjo. Kurzorja recimo sploh ne vidimo, 
mnogi. deli menijev in zaslona pa so 
v »barvi«, tako da različne teksture (»od- 
tenki sivega«) pogosto zelo otežijo bra- 
nje besedila. 

Hitrost sistema je kritična. Računalnik 
386 s 4 MB RAM je prešibak za OPWIN. 
Minimum je 386 z 8 MB RAM, kar ugod- 
na rešitev pa je 486 z 8 MB RAM. To 
priporočilo morate razumeti dobesedno! 
Zanimivo je, da je razlika v hitrosti med 
načinom dela Windows 386 in standard- 
nim načinom precejšnja, in to v korist 386 
(celo s selitveno datoteko, swap). 

Tabela 1 kaže primerjavo hitrosti OP 
za DOS in za Windows v standardnem 
načinu in načinu 386. Daloteka TEST je 
dolga 500 K, Sort in Sort 3 pa pomenila. 

OP WIN 

win /s 
OP WIN 

win /3 

Naloži TEST 
Recalc 

Sort 1 
Sort 3 

Poišči 
Copy 100 

Posnemi TEST 

čas za sortiranje po enem in treh ključih. 
Časi so navedeni za sistem 386/25 
s 4 MB RAM. Čakati je bilo treba od 3 do 
15 sekund, da sta se pokazala izbrani 
meni ali klicani lokalni meni, velike dato- 
teke so se nalagale strahotno počasi, 
skratka, s takšnim sistemom ni mogoče. 
delati. Imel sem vtis, kot da bi pred petimi 
leti sedel za računalnikom XT. S 486 se 
stvari razvijajo precej normalno (velja za 
okensko okolje), praviloma pa vseeno 
počasneje kot z Excelom. 

Lokalni meniji izdajajo, da je to raziči- 
ca 1.0. Počakati bo treba na odziv upo- 
rabnikov, kajti nekaj stvari v njih ni, mor- 
da pa so nekateri meniji tudi preveliki. 
Prepričan sem, da bo v naslednji verziji 
precej sprememb. Lokalni meniji so kljub 
vsemu odlična stvar, saj v dobršni meri 
odpravijo potrebo po zahajanju v normal- 
ne menije. 

Nerodno je tudi tole: ko pokličemo 
iskanje besedila, Search, oslane sredi 
zaslona veliko okno te funkcije in za- 
krije najdeno besedilo. 

Ukaz Draga Drop, ki je zamenjal 
klasično kombinacijo za označitev 
bloka Cut in Paste, je dobra zamisel. 
Vendar utegne imeti premalo pozoren 
uporabnik zelo veliko težav, če po 
naključju potegne del tabele z miško 
kam, kjer nima kaj iskati. Ker je ta 
operacija možna samo tako, da zgra- 
bimo blok in premaknemo miško, upo- 
rabnik morda niti ne opazi, kaj je na: 
pravil. To ni napaka OPWIN, temveč 
pomanjkljivost te zasnove, in zato ka- 
že biti pri delu pazijv. 

Za uporabnike z dovolj močnimi si- 
stemi je Ouattro Pro for Windows 1.0 
nedvomno zelo zanimiv program, saj 
ponuja nekaj korenito novih in k 
no koristnih elementov. Poleg pre- 
majhne hitrosti pa je njegova največja 
pomanjkljivost ta, da ne sortira po slo- 
venski abecedi. 

Ovattro Pro for Windows 1.0 stane 
29.990 SIT, paket Ouattro Pro Win/ 
DOS, v katerem dobite ob okenski ra- 
zliici program za DOS, pa 39.990 SIT. 

NASLOV: 
Marand 
Kardeljeva ploščad 24 
61000 Ljubljana 
tel.: (051) 182-401, 340-652 laks: (061) 
342757 
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JAKA PAVLOVIČ 

G..... kot se za članek o na- 
miznem založništvu spodobi, omenjamo 
prav na začetku. Možakar je z genialno 
idejo, kako izdelati ponovljive odlise be- 
sedil, za vedno vstopil v zgodovinske 
učbenike. Dandanes se nam zdi njegovo 
početje enoslavno in logično, nekaj, kar 
se je moralo zgodit. V taki presoji je le 
del resnice, saj nam ne pojasni, zakaj so 
vsi čakali prav na Gutenbergovega Jane- 
za in njegovo 42-vrstično Biblijo iz leta 
1456, Vsi elementi so bili potencialnim 
izumiteljem dani že vsaj isoč let poprej 
Tisoč let prej je bila znana Biblija, tisoč 
let prej so že izdelovali ponovljive odiise 
besedil na kovancih in velikih pečatnikih, 
tudi pergament in barve na oljni podlagi 
so že vsaj tisoč let uporabljali in celo 
knjige v lesorezu so se pojavile že kake- 
ga četrt stoletja poprej. To, da je bilo že 
vse dano, Gutenbergovemu odkcilju ne 
jemlje sijaja, prav narobe. Vedno je bilo 
najteže prebili ustaljene kalupe misii in 
navad. Njemu je to uspelo. 

Koliko preprostih stvari še čaka na 
svoje Gutenberge? 

Na področju softvera čas Gutenber- 
gov bojda šele prihaja. Doslej so progra- 
merji tekmovali drug z drugim, da bi izde- 
lali karseda zahtevne programe za kakš- 
no področje. Sodeč po prvih lastovkah, 
prihajajo drugačni časi. Tudi uporabniki 
dozorevajo in jih ni več mogoče očarati 
s prikaznimi, ki jih ne razumejo. Danes 
so prevzeli ob enostavnih, zmogljivih in 
zlahka obvladljivih stvareh. V tem je tudi 
zgodovinski poduk izuma tiskarskega 
stroja in razlog, da se ga spomnimo. 
V tem namreč, da so prave rešilve pro- 
blemov vedno videti enostavne. Le izpod 
kupov navlake jih je treba izbrskali. 

Seveda je moč najii še vrsto drugih 
razlogov, zakaj nam v časih namiznega 
založništva (desktop publishing, DTP) ne 
budijo spomina na Gutenberga samo uč- 
beniki, ampak še kaj drugega. Nekaj 
drobcev tega se je zavleklo tudi v raču- 
nalnike: kaligrafska golica, ki o je posne- 
mal Gutenberg s svojimi ultimi črkami, je 
še danes posebna ponudba med lepopisi 
v namiznem založništvu. In namizno za- 
|ožništvo je postalo modna zadeva. Do te 
mere, da vam nekateri prestižni osebki 
ponosno povedo, da svoje (povsem obi- 
čajno) dopisovanje urejajo kar s Page 
Makerjem. 

Kakorkoli gledamo na te stvari, pro- 
grami za DTP so nam na razpolago in 
nobenega razloga ni, da sijih ne bi malce 
ogledali. Tako za pokušino. Okušanje se 

spodobi začeti z manjšimi zalogaji in vse- 
bino dobro prežvečiti. Če nam ponujeno 
ustreza, bomo morda ugriznil tudi v kak- 
Šen večji kos. Če ne veste, po katerem 
pladnju bi segi, poglejte na Microsofto- 
vega. MS Publisher bo za požeruhe vsaj 
okusna predjed, mnogim pa tudi glavni 
obrok in posladek. 

Kaj početi z DTP? 
Pravo namizno založništvo je tipična 

večplaslna veda. Obvladovanje Venture 
(v naših logih verjetno najbolj razširjene- 
ga programa za DTP) na ravni izpopol- 
njevalnega tečaja, nekaj trikov s progra- 
mom Corel Draw (običajen dopolnilni 
program v DTP, namenjen grafičnim ob- 
delavam) in strojepisje kmalu ne bodo 
več zadostovali za tržno preživelje na- 
miznozaložniške firme. Kljub večji ali 
manjši prijaznosti namiznozaložniških 
programov z uporabniki se tisti, ki se 
namerava poklicno spoprijeti s to stroko, 
ne bo mogel izognili poznavanju osnov 
tiskarstva (od tipografije do papirja), gra- 
fičnega oblikovanja (v tehničnem in 
ustvarjalnem pomenu), katalogizacije, je- 
zika ter stilov in kompozicije, izraznih 
posebnosti te ali one vede (npr. v mate- 
matičnih besedilih znaka za integral ne 
moremo kar zamenjati z zavitim oklepa- 
jem) in drugih sestavin tehničnega ureja- 
nja rokopisov, vse do avtorskih pravic. 

Čeprav DTP praviloma ne vključuje 
neposredne priprave za lisk, tiskanja in 
vezave, naj bi profesionalen namizni za- 
Jožnik v grobem poznal tudi te postopke. 
Drugače bo morala tiskarna za njim po- 
novili nekatere faze opravil, ki sodijo 
V DTP, s tem pa bo ugriznila v njegov del 
pogače. 

Kaj bi lahko ogrozilo posle množici 
tukajšnjih registriranih in neregistriranih 
firm za DTP? Nekaj ironije je v dejstvu, 
da so to prav programi za namizno založ- 
ništvo. Ne oni klasični, katerih temeljito 
poznavanje zahteva celo znanost, pač 
pa nijhovi sodobnejši vrstniki, ki opravijo 
večino dela namesto vas in so namenjeni 
v glavnem listemu tržnemu segmentu, ki 
ga sedaj obvladujejo običajni (razen ne- 
kaj izjem večinoma slabo usposobljeni) 
ponudniki namiznozaložniških storitev. 

V tem članku bomo v glavnem govorili 
o programu Microsoft Publisher for Win- 
dows 1.00. To, da deluje le pod Win- 
dows, ni pomanjkljivost, marveč pred- 
nost, ki utrjuje in razširja njegove možno- 
sli povezav z drugimi programski 
delki za okensko okolje. 

Kocke lego 
MS Publisher nam živo predoči toliko- 

krat omenjano objektno usmerjeno delo- 
vanje. Izraz je obupen, a bistvo je prepro- 
sto, vsaj če gledamo na lo kot uporabni- 
ki, Pripadniki generacij, ki so se igrale 
s kockami lego, bodo stvar lažje razume- 
li. Zlaganje elementov lego je preprost 
zgled za objeklno usmerjeno dejavnost. 
Vzameš okno in ga vdeneš v zid, vzameš 
dimnik in ga vgradiš v streho... Prav 
tako počnemo v MS Publisherju, le pred- 
meti so drugačni. Vzameš besedilo in ga 
spustiš v stolpce, vzameš sliko in o prip- 
neš na stran publikacije... Še več, v na- 
šem programu se lahko nad različnimi. 
tipi objektov dodatno izživljamo. Zlahka 
jih povečujemo in pomanjšujemo (načelo 
veklorske obdelave), premikamo, kopira- 
mo ali barvno in še kako drugače sprer 
njamo. Kot se za program, prilagojen 
okolju Windows, spodobi, opravimo veči- 
no dela kar z miško. 

Program MS Publisher dobimo na treh 
disketah zajemljivosti 1,2 MB. instalacija 
je taka, kot smo pri Microsoftovih izdelkih 
že navajeni. V diskelnik vlaknemo prvo 
inslalacijsko disketo in poženemo dato- 
teko selup. Naprej nas program vodi 
sam. 

Ob prvem zagonu nas program pov- 
praša, ali želimo na hitro pregledali listo, 
kar ponuja, ali pa se bomo takoj lotili 
dela. Če izberemo prvo možnost, se bo- 
mo v nadaljevanju na kratko seznanili 
s temeljno zasnovo delovanja in uporabe 
MS Publisherja 

Upoštevaje izdelovalca in okensko 
okolje, v katerem program deluje, lahko. 
že vemo, da bo na razpolago zaslonska 
vrstica padajočih menijev s standardnim 
Microsoftovim poimenovanjem: File, 
Edit, Page, Layout, Format in Options. 
Na vrhu zaslona je pod njo vrstica z iko- 
nami, ki sprožajo največkrat uporabljane 
opcije programa. Svoj namiznozaložniški 
izdelek si bomo lahko ves čas ogledovali 
po načelu WYSIWYG, kar naj bi pomeni- 
lo, da prikaz na zaslonu ustreza videzu 
poznejšega odiisa na papirju. Ker veli- 
kost običajnih zaslonov ne omogoča so- 
časnega pregleda vse strani v velikosti 
111, ampak le pomanjšane strani, lahko 
izsečke (li objekte) povečujemo. Pisave 
(razen za posebne izpise) prevzame pro- 
gram iz nabora, vdelanega v Windows, in 
je tudi po tej plali neposredno združljiv 
z okenskimi urejevalniki besedil. Prepoz- 
na tudi nekatere formale besedil iz okolja 
DOS. V skrajnem primeru si kot običajno 
pomagamo tako, da mu postrežemo 
s formatom DOS-Texl. Seveda lahko be- 
sedilo vnašamo tudi neposredno v MS 
Publisherju in nam je na razpolago celo 
tezaver (žal le angleški 

V vrstici z ikonami (gumbi z vrisanimi. 

simboli je na levi polovici vrstice stalno 
na razpolago sedem pripomočkov, os- 
novnih orodij za delo z objekti. Na desni 
polovici vrstice se ikone menjajo glede 
na to, ali obdelujemo tekstne ali grafične 
objekte. 

Prvi od sedmih pripomočkov ima na 
gumbu vrisano puščico, Izberemo ga (z 
miško), kadar se želimo ukvarjati z objek- 
ti v našem izdelku, jih spreminjati in po- 
dobno. 

Na naslednjem gumbu je stilizirano 
besedilo. Gumb uporabimo za izdelavo 
teksinih okvirov, v katere bomo vnašali 
ali kopirali naše besedilo. Po pritisku na 
gumb (ikono) postavimo kazalec miške 
na želeni položaj na površini papirja izri- 
sanega na zaslonu, ter s pritiskom na levi 
gumb miške in z vlečenjem miške obliku- 
jemo okvir. Obliko in velikost okvira lahko 
spreminjamo tudi pozneje med delom. 
s kazalcem miške se postavimo znotraj 
okvira (kazalec se spremeni v sličico to- 
vornjaka z napisom MOVE) in pritisnemo 
levi gumb miške. Okvir se ob sredini 
stranice in ob kotih obda s temnimi mani- 
pulacijskimi kvadratki in je nared za spre- 
membe. Velikosti obliko mu spreminja- 
mo tako, da poslavimo kazalec v enega 
od kotov in pritisnemo levi gumb (ta vkju- 
či dve diagonalno usmerjeni puščici), po- 
tem pa vlečemo miško. Pod okvirom za 
tekst je priklopni pravokotnik, ki nam 
omogoča. povezave (prehod) besedil 
V druge okvire. 

Trelji gumb nam tako kot prejšnji omo- 
goča izdelavo okvirov za vnos grafike. 
Z grafičnimi okviri delamo tako kol 
s tekstnimi, le drugi vsebini so name- 
njeni. 

Z izbiro četrtega gumba dobimo pripo- 
moček za hitro izdelavo posebej obliko- 
vanih izpisov, kot so izpis po obodu kro: 
ga, diagonalni izpisi z dodatno izbirc 
senc, barve črk in podobno. 

S štirimi gumbi, ki sledijo, vklapljamc 
pripomočke za risanje (objektov) črt, kva: 
dratov, krogov, elips. 

Zadnji med pripomočki je gumb, k 
nam prikiče asistenia. Asistent (Pageih 
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Wizards) je opcija v programu, ki po na- 
čelu že pripravljenih predlog tistim, ki so 
manj nadarjeni za grafično oblikovanje, 
ponuja nekaj inačic oblikovnih rešitev za 
zasnovo lastne revije, reklamnih brošur, 
čestitk, vizitk, formularjev, poročil in raču- 
nalniških predstavitev. 

Temeljno zasnovo izbranega izdelka 
nam v nekaj inačicah predloži že asi- 
stent. Nam preostane le še vnos besedil 
(v že določeni prostor za naslove, podna- 
slove, rubrike ipd.) ali grafike. Kakšnih 
sto grafičnih podobic nam za razne pri- 
ložnosti ponuja sam MS Publisher, sicer. 
pa sprejema večino pomembnejših gra- 
fičnih formatov (odično se dopolnjuje 
s programom Corel Draw). Z jemanjem 
in odiaganjem na polico (cipboard, mo- 
dul v MS Windows) lahko sličice izmenju- 
jemo tudi z drugimi grafičnimi pripomočki 
v okolju Windows, npr. z modulom Paint- 
brush ali z risarskim modulom iz paketa 
Works for Windows. Pri predlogah za 
reklamne brošure je predviden tudi dvoj- 
ni ali trojni pregib lista brošure, pri čestit- 
kah pa, če nam predložena risba ustre- 
za, vpišemo samo še besedilo. Seveda 
se lahko ludi nad predlogami dodatno 
oblikovno in risarsko izživljamo. 

V navezi z barvnim tiskalnikom (npr. 
HP DJ 500 C) si lahko podjetje hitro in 
poceni izdela lično oblikovano predstavi- 
veno ali reklamno brošuro. Prednost je 
v tem, da nismo odvisni od zunanje obli- 
kovalske firme (čas in stroški), da nam ni 
treba v tiskami naročati števila izvodov, 
ki je običajno zaradi ekonomičnosti večje 
od dejansko potrebnega (čas in stroški, 
da lahko podatke v brošuri, ki jo tiskamo. 
sami v nakladi za sprolno porabo, tekoče 
popravljamo in dopolnjujemo, ne da bi 
nam bil treba melati stran kupe zaslare- 
lih brošur in čakati na nove (znova čas in 
stroški 

Asistenta (Page Wizards) lahko izkori- 
stimo ali ne. Lahko ga celo iz podrejene- 
ga asisteniskega položaja povišamo 
V vlogo učitelja, Kako hitro naj asistent 
dela, določimo z izbimim gumbom (radio 
button), ki se prikaže spodaj desno na 
zaslonu. Ob nastavitvi največje hilrosti 
so asistentovi postopki nevidniin se izve- 
dejo hitro. Kadar pa drsnik z miško polis- 
nemo čisto na levo, se asistent iz rokohi- 
trca prelevi v prikazovalca vseh faz po- 
stopkov in nas tako pouči, kdaj, kaj, kam 
in kako 

To zna vsak 
Kratek sprehod skozi postopke nam 

ne more škodovati. Četudi je izkoriščanje 
tujega dela mikavno, bomo asistenta ob 
tem preprostem primeru zanemaril. Ker 
se nam ob zagonu programa asistent 
vedno ponuja, ga takoj zavmemo z izbiro 
gumba Cancel (saj vemo: kazalec miške 
na ikono in klik z levim gumbom), 

Na zaslonu pred nami se zasveti 
obupno prazen list papirja z vrisanimi 
robovi. Zakaj ne bi zadeve takoj popestri- 
li s kakšno risbico? Pa jo nalepimo! Ker 
smo nestrpni, bomo vzeli že narejeno, in 
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ker je vse v znamenju novega leta, se 
vdamo in izberemo podobo božička (po 
videzu bi stavi, da sta si z dedkom Mra- 
zom dvojčka). Za lo nam grafičnega okvi- 
ra sploh ni treba oblikovati. Z miško od- 
premo meni File in v njem opcijo Import 
Picture. Ta nam ponudi lasten podmer 
v katerem lahko izbiramo med sličicami, 
shranjenimi v formatu CGM. Če je sez- 
nam sličic v levem delu menija prazen, 
bomo najprej v sredini kliknili imenik Cli- 
part, v kalerem so risbice shranjene. 
S premikanjem izbimega gumba ob sez- 
namu navzdol pridemo do sličice SAN- 
TA.CGM. Z miško jo potrdimo in po želji 
z opoijo Preview na desni pogledamo, ali 
je res tisto, kar iščemo. Na desni strani 
menija je namreč stiliziran zaslonček, 
v katerem si lahko shranjene risbe ogle- 
dujemo, ne da bi zapuščali meni, izbrano 
sličico vzamemo iz sklada s potrditvijo na 
gumb OK. 

Slika se prikaže na zaslonu nad listom 
papirja. Po že opisanem poslopku za 
spreminjanje dimenzij in oblike jo spravi- 
mo v okvir notranjih robov na listu, tako 
da zasede približno dve zgornji tretjini 
strani, Stvar je že manj puščobna. K sliki 
sodi ludi malce komentarja, tega bomo 
vpisali v spodnjo tretjino strani. Na letvi 
z ikonami pritisnemo gumb za tekst in 
izrišemo okvir teksta. Za preglednejši 
vnos pravkar narejeni okvir povečamo, 
tako da v meniju Page izberemo opcijo 
"Aotual Size (hitreje gre s funkcijsko tipko 
FS). 

Naš okvir se poveča na dejansko veli- 
kost. Sedaj kot v običajnem urejevalniku 
besedil vpišemo želeno besedilo, mu do- 
ločimo črkovni nabor, velikost črk, porav- 
nave ipd. Te postopke opravimo z ikona- 
mi, kise ob vklopu tekstih okvirov prika- 
žejo na desnem delu vislice z ikonami, 
Ikone so slandardne za vse Microsoftove 
urejevalnike besedil in z njimi verjetno ne 
bo težav, Pregled nad vso stranjo naše- 

- o 
o 
- 

- 
m 

— - 

ga izdelka dobimo tako, da spet vklopimo. 
Meni Page in izberemo opcijo Fuli Page. 

Božičkovo reklamno sporočilo lahko. 
ozaljšamo z okrasnim okvirom. S tekstno 
ikono spet naredimo okvir za besedilo in 
ga oblikujemo tako, da uokvirja že vne- 
sena objekla (sliko in besedilo). Okvir, ki 
je nov objeki, prejšnja prekrije, tako da ju 
ni več videti. Drugače povedano, novi 
okvir je v ospredju, slika in tekst sta pa 
v ozadju. Nazaj ju dobimo tako, da posla- 
vimo okvir v ozadje. V ta namen v meniju 
Layout potrdimo opcijo Send to Back in 
naša objekta sta spet vidna, novi okvir 
v ozadju pa sega čez njune robove. Po. 
črti tega okvira izrišemo okrasni vzorec 
s ponovnim vstopom v meni Layout in 
potrditvijo opcije Border Art. V nizu vzor- 
cev, ki nam jih Border Art ponuja, bomo 
tokrat vzeli miniaturno jelko, shranjeno 
pod imenom Trees. Ko vzorec potrdimo. 
z gumbom OK, se slika in besedilo na 
našem listu obkrožita z vzorcem dre- 
vesc. 

Bolj uraden videz ponudbe bo zagoto- 
vil odlisnjen žig. Za to uporabimo četrti 
gumb na letvi ikon in z miško v prostor ob 
besedilu izrišemo kvadrat, kamor naj se 
odtisne žig. Ko gumb na miški izpustimo, 
se na zaslonu prikaže meni opcije MS 
Word Art. Zgoraj levo (namesto besedila 
Your Text Here) napišemo naše besedi- 
lo, npr. dedek Mraz (božiček še nima 
lastnega žiga). Izpis v obliki žiga oblikuje- 
mo lako, da odpremo okence Style (klik 
na puščico na desni) in v naboru oblik 
izpisov izberemo Button. V opazovalnem 
okencu se naš tekst oblikuje kot žig 
Spremembo črk dosežemo tako, da npr. 
v črkovnem naboru Font izberemo črke. 
Longview in v opcijah spodaj potrdimo. 
kvadratek za sence Shadow, potem pa 
se v izbiri Fil odločimo za vijoličasto bar- 
vo žiga. Po potrditvi na gumb OK se naš 
novi objekt znajde na papirju in tam ga 
lahko dodatno oblikujemo. 

1 
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Z isto opcijo in na podoben način bo- 
mo vnesli tudi diagonalno čez del slike 
izpisano voščilo VESELO IN ZDRAVO 
1989. Pri tem bomo v opciji Style name- 
sto oblike Button izbrali Slant Down (Mo- 
re). Drugače kot pri tekstu (katerega izri- 
va) je tokrat nad grafiko naš objekt (kva- 
dral z voščilom) prosojen, tako da je 
grafični objekt pod kvadratom viden in so 
nanj odtisnjene le črke. 

Prikazani primer je enostaven in naj bi 
le predstavil osnovne postopke z objekti. 
Podoben (in boljši) izdelek na eni polni 
strani je moč oblikovati z vsakim boljšim 
grafičnim orodjem. Težave nastanejo, ko 
gre za obojestranske odtise, oštevilčenje 
in prelome večstranskih odtisov za publi- 
kacije ob večstolpčnih kombinacijah dalj- 
ših besedil in grafike. Pri tem se izkažejo 
programi za namizno založništvo. MS 
Publisher pomaga s svojim asistentom 
dokaj elegantno premagovali omenjene 
nevšečnosti, dokler ostajamo na ravni 
standardnih potreb po tovrstnih izdelkih 

Nekoč bomo vsi objektno 
usmerjeni 

Za izdelavo enostavnejših publikacij 
nam je v MS Publisherju na voljo vse. 
Možne so različne oblikovalske izvedbe 
ter poljubne sestavljanke teksta in grafi- 
ke. Ob večjem številu strani, natrpanih 
z raznorodnimi objekti, se programu pre- 
bava ustavi. Vam pa tudi. V nekaterih 
naborih in velikostih črk je skregan s po- 
sebnimi znaki naše abecede. Včasih, ko 
vsujemo črke kakega, v drugem progra- 
mu narejenega dokumenta v stolpce pu- 
bikacije, naš mal ž izbriše sam sebe in 
še nekaj sosednjih znakov. Nisem še 
ugolovil, kakšen klic in za koga opravi. 
V naboru znakov za posebne izpise ni 
naših znakov, kodiranih po YU predpi- 
su. Kadar jih generiramo po kodni ta- 
beli CP 852, se v vrstici za nadzor 
sprotnega izpisa sicer prikažejo (ver- 
jetno program takrat uporabi nabor po 
CP 852 iz okolja Windows), ko pa 
tekstni objekt pošljemo na papir, nari- 
san na zaslonu, naših znakov ni več, 
V skrajnem primeru si lahko pri kakš. 
nih naslovih pomagamo z dosikava- 
njem strešic. Kljub naštetim nedoreče- 
nostim je na voljo dovolj pravilno delu- 
jočih naborov za vsakdanje potrebe. 

Če svoji zasebni reviji (pa menda ne 
še eni računalniški), zasnovani z MS 
Publisherjem, glede obsega ne boste 
jemali mere pri debeluhinjah, kot sta 
reviji Byte ali Chip, in če vas ob pogle- 
du na seslavljanke s kockami lego obi- 
de nostalgija, bo 210 USD za ta pro- 
gram golovo ena manj zgrešenih na- 
ložb v vašem življenju. igrali se boste 
zaresne sestavljanke in nihče vam te- 
ga ne bo mogel očitati. MS Publisher 
for Windows 1.0 prodaja Microsoftov 
zastopnik Atlantis, Cankarjeva 10, 
61000. Ljubljana, tel/faks: (061) 221- 
608. 



imeworks Publisher 3.0 for Windows 
MATEVŽ KMET. 

I imeworks Publisher 3.0 tor Wi 
dows (TWP) stane okrog 370 DEM. To 
je bistven podatek, ki sem ga imel 
v mislih, ko sem program testiral. Ker 
naj bi bilo piratstva pri nas počasi ko- 
nec, se bo treba navaditi na to, da si 
pač ne bo vsak posnel na svoj trdi disk 
tudi Venture, za vsak primer pač, če bi 
jo kdaj potreboval. Kupili jo bodo le 
redki, saj stane od trikrat do štirikrat 
več kot TWP, to pa je za igračkanje ali 
občasno delo odločno preveč. 

Že v uvodu se mi je nehote kot rete- 
renca za TWP ponudila Ventura. Je 
pač pri nas najbolj razširjen program 
za namizno založništvo, DTP, poleg 
tega pa z Venturo (verzija GEM 3,0) 
delam že precej časa in je zato primer- 
java obeh programov lažja. Tisti, ki 
Venture ne poznate, si pač predstav- 
ljajte, da je to »en fula dober program 
za desktop pablišink«, Program TWP 
sem testiral z Windows 3.1 v računal- 
niku, ki bi ga lahko označili s »povpre- 
čen« (886-5X 25 MHz, 65 MB HDD 20 
ms, mono VGA). Za glavno referenco 
mi je rabilo okrog 100 K za prelom 
zahtevnega teksta, ki sem ga pred 
kratkim urejal z Venturo in so bili zato 
spomini na vse muke z njim še živi 

Začetek 
Najprej si je treba zamisliti, kako bo 

videti stran dokumenta, kakšni bodo 
robovi, kje bodo napisane številke 
strani ... Že tu opazimo, da se TWP ne 
oddaljuje preveč od Venturine filozofi- 
je. To nam pri prehajanju med progra- 
moma precej pomaga. TWP pozna več 
standardnih velikosti papirja, lahko pa 
velikost določimo tudi sami (širina in 
višina sta med 1 in 57 cm). Velikost 
strani lahko določimo le na začetku 
priprave dokumenta, kar pa niti ni tako 
velika pomanjkljivost, saj take stvari le 
redko spreminjamo. Imamo lahko eno 
(kadar so vse strani enake) ali dve (ka- 
dar je dokument razdeljen na leve in 
desne strani) glavni strani, master pa- 
ge. Poleg velikosti strani določimo na 
glavni strani velikost robov, glave in 
repe strani (headers, footers) ter vse 
okvire, ki se bodo pojavljali na vseh 
straneh dokumenta. Določanje vseh 
teh parametrov je vsaj tako enostavno 
in hitro kot pri Venturi, če pa boste 
uporabljali grafiko, je TWP še moč- 
nejši. 
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Prenos tekstov in slik 
TWP pozna vse pomembne grafične 

in tekstne formate. Kot pri Venturi tudi 
tu deluje pretvarjanje posebnih uka- 
zov (npr. ukaz za krepke črke, podčr- 
tavanje....). Za okvir (na eni strani jih 
je lahko do sto) je treba samo določiti, 
katero datoteko vanj vključiti. Pri tem 
mi je uspelo najti enega od redkih 
hroščev v programu. Če namreč od- 
preš okvir in vanj kaj vtipkaš, ne boš 
pozneje spravil vanj ničesar več, celo 
če vtipkani tekst popolnoma zbrišeš 

Slike lahko po prenosu tudi obdelu- 
jemo — večamo ali manjšamo (tudi 
tako, da se razmerja ohranijo), slike 
v formatu EPS (Encapsulated PostS- 
cript) pa poljubno rotiramo. Kaj več 
o tem je težavno povedati, Stvari pač 
delajo tako, kot bi človek pričakoval, 
večinoma celo presenetljivo hitro. Po- 
grešam mogoče le prenos slik v for- 
matu HPGL, ki je v Venturi urejen od- 
lično. 
Oblikovanje teksta 

Osnovna enota teksta je odstavek, 
ki ga opremimo z nalepko (tag). Ta 
Slika 1. Funkcija Power Text. 

Bile Ed Page Frome 
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določa osnovne značilnosti, kot so ti- 
pogratija, velikost črk, razmik med vr- 
sticami in podobno. Za tiste, ki pozna- 
te Venturo, kakšnih bistvenih spre- 
memb ni. Odstavku ne moremo dolo- 
čati prelomov (vrstic in strani pred ali 
za njim). Nabor posebnih znakov za 
označevanje pri naštevanju (bullets) je 
lahko dostopen in velik, ne pa neome- 
jen kot pri Venturi 

Pri oblikovanju teksta naj omenim 
še pomanjkljivost, ki me je med vsemi 
najbolj motila. Med nastavitvami za 
prikaz teksta ni možnosti, da bi na 
zaslonu videli posebne znake (tabula- 
torje, trde prelome vrstic, nedeljive 
presledke). To znajo delati celo navad- 
ni urejevalniki besedil! Sicer je prikaz 
na zaslonu zelo dober; na voljo je šest 
povecav in pomanjšav, kar bo verjetno 
zadostovalo vsakomur. 

Delo s programom pospeši hitri trak 
(speed bar) z ikonami za najpogosteje 
uporabljane funkcije. Nekaj ukazov 
v menijih sicer ponuja tudi bližnjice 
(shortcuts) s tipkovnice, večina pa ne. 
Škoda, saj izkušen uporabnik name- 
sto iskanja po menijih ali ikonah mno- 
go raje pritisne tipko CTRL in še kaj 
zraven. 

MN NEONEONECI 
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Če boste delali z angleškimi besedi- 
li, boste gotovo veseli pravopisnega 
slovarja z več kot 80.000 besedami 
Tega Ventura nima, ima pa tisto, kar 
TWP manjka, to je več pravilnikov za 
deljenje besed (francoski se pri slo- 
venščini sijajno obnese). 

Grafika 
Tu je TWP močnejši v primerjavi 

z Venturo. Od primitivov za risanje so 
na voljo črte (ena ali več skupaj), pro- 
storočno risanje, pravokotniki, krogi 
in elipse. Vse like lahko zapolnimo 
z eno od 36 šrafur (ne pa tudi z različ- 
nimi sivinami). S ploskvami, zaključe- 
nimi s črtami ali prostoročnim risa- 
njem, to ni mogoče. Pri grafiki v TWP 
mi je najbolj všeč, da lahko vnašamo 
koordinate ročno. V Venturi lahko to 
naredimo pri okvirčkih, robovih ipd. 
pri grafiki pa ne. Naša natančnost je 
tako omejena z izbiro mreže, na katero 
rišemo. Škoda je le, da avtorji TWP 
niso šli do konca. Za debelino črte je 
na voljo le nekaj fiksnih vrednosti, ki 
pa dostikrat ne zadostujejo. 

Poslastice 
Za prvo se še vedno ne morem odlo- 

čiti, ali je res poslastica ali ne. Gre za 
KeyPad, program, ki skrbi za vnos zna- 
kov zunaj nabora ASCII. Standardni 
trik z ALT in numerično tipkovnico 
v programu ne deluje in zato je treba 
priti do teh znakov po ovinkih. Dobro 
je, da lahko KeyPad uporabljate tudi 
v drugih aplikacijah, ni pa mi jasno, 
zakaj ga niso vključili v sam program. 
Pri GST so namreč spisali znani 1st 
Word za atari ST. V tem urejevalniku 
vidmo posebne znake v oknu ki je ves 
čas na zaslonu, tako da je delo z njimi 
mnogo hitrejše in enostavnejše. 

Kadar bi radi kakšen del teksta moč- 
no poudarili, vam bo prišla prav opcija 
Power Text. Z njo lahko besedilo, dol- 
go do 80 znakov, napišete na krivuljo, 
V krog, ga zasenčite... Funkcija upo- 
rablja nabore znakov iz ATM (Adobe 
Type Manager). ki ga dobite skupaj 
s TPW. Črke lahko tudi zapolnite 
z vzorcem, nagnete in podobno. To 
pogosto ponujajo slabši programi za 
namizno založništvo. Programerji na- 
mreč radi naredijo nekaj funkcij, ki jih 
ni v Venturi ali PageMakerju, potem pa 
v reklamah dokazujejo, kako dober je 
njihov program. Pri TWP ni tako. Po- 
wer text je dodatek, ki ga boste upo- 
rabljali bolj redko, zato pa z večjim 
učinkom. 

Zadnja in morda še najbolj uporab- ih 
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na dobrota je možnost, da določimo 
rob, ob katerem bo tekel tekst. Navad- 
no spravimo sliko v pravokoten okvir- 
ček, tekst pa teče okoli njega. Če je 
slika ponekod mnogo manjša kot ok- 
vir, bo to pomenilo veliko belega pro- 
stora na papirju, kar pa ni lepo. Pri 

TWP lahko ta rob nastavimo sami in 

ga prilagodimo dimenzijam slike. 

Gnila jajca 
Poročila, navodila, znanstveni teksti 

- povsod boste večinoma potrebovali 
tabele. Ventura je zgled za odlično 

oblikovanje tabel in vpisovanje podat- 
kov. TWP je zgled za zelo slabo obliko- 

vanje tabel. Vrednosti morate najprej 

vpisati, in to tako, da mednje postavite 
tabulatorje. Potem narišete eno okno 
v tabeli (kot grafiko), ga razmnožite in 
posiavite na prava mesta. Zamudno in 
neučinkovito, še posebno, če je treba 
pozneje vnesti kakšne popravke, spre- 

Windows bi pač pričakoval kaj več. 
Največja cokla programa pa je goto- 

vo shranjevanje dokumentov. TWP na- 
mreč v dokument shrani vse. Ko sem 
prvič shranjeval dokument, me je sko- 
aj kap. Petdeset strani teksta, nekaj 
slik v formatih IMG in EPS: disk je mlel 
in mlel. Šele ko sem pogledal datote- 
ko, sem videl, zakaj. V njej so prav vsi 
podatki. To pomeni tekst, uvožene in 
narisane slike.... In da je stvar še slab- 
ša, se ne da nikjer določiti, da bi pro- 
gram (kot npr. Ventura) shranjeval le 
osnovne podatke in reference o slikah 
in tekstih. Rezultat so seveda gigant- 
ske datoteke, dodobra zmaličen tekst 
(raje se ne bi spravil na popravljanje 
v Wordu, kot to delam z Venturo), se- 
veda brez pojasnil o formatu zapisa. 
Mogoče so se avtorji bali, da bomo 
sestavine dokumenta zbrisali ali neho- 
te spremenili. Kakorkoli že, rešitev je 
bedna. 
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Slika 2. Uporabniško določena 
meja slike. 

minjati dimenzije tabele ali oken in 
podobno, Tabele se torej dajo delati, 
ampak tega v TWP ne privoščim ni- 
komur. 

Pogosto je treba kakšno stvar zapi- 
sati kot formulo. V Venturo (in tudi 
veliko navadnih urejevalnikov besedil) 
je vdelan simbolični jezik, s katerim 
formulo opišemo, program pa jo izriše 
oziroma izpiše. Pri GST so na to poza- 
bili 

Na začetku sem omenil, da je lahko 
velikost strani poljubna. Super. Skle- 
nem torej, da bom naredil nekaj na 
stran velikosti A3 in to natisnil z laser- 
skim tiskalnikom. Ker so laserji forma- 
ta A3 dokaj redki, pričakujem, da bom 
lahko natisnil dve polovici strani ali pa 
celo določil, kje naj program razdeli 
stran za izpis. In kaj dobim? Samo 
opozorilo, da je stran prevelika in da 
lahko neham tiskati. V programu za 
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Kot sem dejal takoj na začetku 
— TWP je poceni program, Za ceno, ki 
jo morate plačati, boste zagotovo do- 
bili veliko. Funkcije, ki jih TWP ponuja, 
bodo domačim stavcem in tehničnim 
urednikom šolskih in tovarniških glasil 
zadostovale. Program dela zanesljivo, 
zadosti hitro in je enostaven za upora- 
bo. Tist, ki se greste DTP zares, verjet- 
no že uporabljate Venturo ali PageMa- 
ker. Z njima se TWP ne more kosati, 
saj mu manjka še preveč stvari. A ker 
ima program v okolju GEM že dolgo 
tradicijo in ker so programerji pri GST 
očitno pridni in sposobni, gre upati, 
da bo naslednja verzija ponudila veli- 
ko več. Če ne bo bistveno dražja, bo- 
mo novi TWP hvalili še bolj. 

NASLOV: 
Atlantis 
Cankarjeva 10/b 
61000 Ljubljana 
tel./taks: (061) 221-608 

Mati 
ANDREJ ZRIMŠEK 

U... geslo paketa DESOviewX 
je: »DOS, potenciran na X (Raising DOS 
to the power of X).« Novi DESOview je 
seveda izdalo podjetje Ovarterdeck, ki 
se je tudi pri nas že uveljavilo s svojimi 
izdelki. To so predvsem programi za 
upravljanje pomnilnika (OEMM 386, 
ORAM) in DESOview 386, ki je bil opisan 
v prejšnji številki Mojega mikra. DESOVi- 
ew/X je na prvi pogled samo nova verzija 
predhodnika, v resnici je pa skoraj čisto 
nov izdelek. 

DESOview/X dobimo v paketu, ki je 
v primerjavi s prejšnjimi precej obsežen 
(2 kg). Že škatli se splača posvetiti nekaj 
minul. Na njeni zadnji strani vidimo tipi- 
čen zaslon, ki naredi močan vii (sla 1). 
Kdor pozna DESOview, ve, da je ena 
redkih pomanjkljivosti tega okenskega si- 
stema hladen in pust videz. DESOview/X 
pa deluje v grafičnem načinu, tako kot vsi 
sodobni okenski sistemi. 

Druga velika sprememba je ta, da zah- 
teva DESOvIew/X dokaj močno strojno 
opremo: procesor 386SX ali boljši, MS- 
DOS 3 ali DR-DOS 6, grafično kartico 
EGA ali boljšo, 4 MB pomnilnika na ploš- 
či in 40 MB na disku. Največji skok je 
procesor 386, saj so dosedanje verzije 
DESOviewa delovale celo v računalnikih 
XT. (zmogljivost je bila seveda temu 
ustrezna). Presenelliva je tudi zahteva 
po 4 MB pomnilnika na plošči. Tekmec 
DESOviewa, sistem MS Windows, deluje 
npr. že z 1 MB pomnilnika. Videli pa 
Slika 1. Zaslon v DESOviewu/X. 

vseh oken? 
bomo, da so v primerjavi s tistim, kar 
DESOview zmore, te zahteve pravza- 
prav skromne 

Na pivi strani paketa je platnica z na- 
slovnico. Ko jo odpremo, zvemo veliko 
več o sistemu. Kdor se spozna na raču- 
nalništvo, ima doma močan PC in prebe- 
re to stran v trgovini s programsko opre- 
mo, se bo golovo zamisli. Ko odpremo. 
prvo škatlo, zagledamo drugo, oblikova- 
no kot fascikel. V ovojnici je sedem 3,5- 
palčnih disket velike gostote (HD), med- 
tem ko so bile prejšnje verzije DESOvi- 
ewa shranjene na eni sami diske. Doku- 
mentacijo sestavlja šest knjig, User Gu- 
ide na dobrih 215 straneh opisuje upora- 
bo programa. Knjiga Companions na 230 
straneh razlaga štiri koristne programe, 
ki sodijo k paketu in olajšujejo delo: DE- 
SOview/X Application Manager, DE- 
SOview/X File Manager, DEŠOview/X 
con Editorin Adobe Type Manager — ver- 
zija za DESOview/X. Tanka knjižica In- 
slallation nam natančno pove, kako in- 
slalirati paket na disk in ga prilagodili 
našemu računalniku. Knjiga DESOview 
X to DESOview/X pomaga spraviti k živ- 
ljenju program v mreži. Zadnji knjižici sta 
že znani iz drugih Ovarterdeckovih pake- 
tov, govorita pa o krmilniku pomnilnika 
OEMM-386 in nadzorniku sistema Mani: 
fest, Ob dokumentaciji dobite še knjižico 
PASSPORT Ouarterdeck, ki vam bo po- 
magala ob morebitnih težavah. 

Instalacija 
Testiranje sem začel z najšibkejšo 

strojno opremo, ki jo DESOview/X do- 
pušča. To je bil moj stari 386 s hitrostjo 



Slika 2. Logo DESOvlewa/X. 

25 MHz, 4 MB pomnilnika na plošči in 
z dvema irdima diskoma po 100 MB. 
Doslej mi je ta konfiguracija zadostovala 
za skoraj vsa opravila, s hitrostjo se pač 
ne morem pohvaliti. V dokumentaciji pi- 
še, da zahteva program 10 MB prostora 
na disku. To ni bil problem, torej na delo! 
instalacijo vodi prijazen program, ki mu 
ni treba dajati veliko navodil, V približno 
20 minutah najprej naloži z disket na disk 
OEMM-386, nato pa DESOview/X (od- 
slej DVX). Ko je to opravljeno, preleti 
disk, da bi našel aplikacije, ki jih že poz- 
na. Te vpiše v meni DVX-a in jih lahko 
pozneje takoj poženemo. Sledi optimizi- 
ranje vašega sistema. OEMM poskus 
v treh prehodih naložiti čimveč pritajeni 
(TSR) programov v visoki pomnilnik 
(UMB) in tako sprostiti kar največ pomi 
nika pod 640 K. S tem je instalacija kon- 
čana. Podatek o 10 MB je bil resničen. 
Če imate stisko s prostorom, najdete 
v dokumentaciji navodila, čemu se lahko 
brez škode odpoveste. 

Osnovna konliguracija DVX je priprav- 
ljena. Priporočljivo je, da si sistem prila- 
godite še podrobneje. Običajnim zade- 
vam, kot so nastavitve tipkovnice, zaslo- 
na (ločljivost in barve), miške in podob- 
nega, je dodana opcija za liste uporabni- 
ke, ki poganjajo DVX v mreži. 

V nadaljevanju ne bom opisoval vseh 
značilnosti DVX-a, ampak bom bolj pri- 
merjal paket z običajnim DESOviewom 
366. Poskušal bom prikazati prednosti, 
morebitne slabosti in stvari, o katerih ni 
bilo v prejšnji verziji ne duha ne sluha. 

Prvi stiki 
DESOview je okenski sistem, ki omo- 

goča izvajanje več aplikacij hkrati. To so 
lahko programi, napisani za DOS, MS 
Windows ali posebej za DESOview. En 
program teče v ospredju in je aktiven, 
drugi pa tečejo v ozadju. DESOview je 
pravi večopravilni sistem. Med okni pre- 
klapljamo veliko hitreje kot v MS Win- 

.. o o— 

(dows, podatke pa prenašamo preprosto 
(e funkcijama mark in transter). V DE- 
SOviewu si zlahka naredimo makrouka- 
ze: posnamemo jih s tipkovnice in jih 
priredimo poljubnim tipkam. S samodej- 
nim preklapljanjem med okni lahko upo- 
rabljamo makre tudi v aplikacijah, ki jih 
drugače ne podpirajo. 

Osnova DESOviewa je OEMM-386, 
najboljši program za krmiljenje pomnilni- 
ka, V Mojem mikru je bil že nekajkrat 
opisan. Paketu DVX prilagajo verzijo 
6.08. V njej ni nobenih bistvenih (opaz- 
nih) razlik od verzije 6.02, ki je verjetno 
dandanes najbolj razširjena. 

DVX poženemo približno po takem 
scenariju, kot smo ga navajeni pri MS 
Windows, Najprej se za kratek čas poka- 
že logo (slika 2), nato se zaslon zbriše in 
postavi se delovno okolje DVX-a v prjet- 
ni temno sivi barvi, V zgomjem desnem 
kotu nas čaka osnovni meni, Vsebina je 
skoraj prav taka kot v prejšnjih verzijah 
DESOVIewa, le da je vse skupaj v gralič- 
nem načinu. V meniju za odpiranje oken 
je prva večja sprememba: meni je lahko. 
večnivojski, poleg tega pa ga lahko raz- 
delimo na področja, ki so vidno ločena 
s črto. Glavni pomen ima še vedno tipka 
At ki jo uporabljamo tako kot katerokoli 
drugo (pritisnemo in spustimo), Vsak me- 
ni (ni važno, na katerem nivoju) ima funk- 
cijo za konfiguriranje. Z izbiro te funkcije 
lahko dodajamo in brišemo programe iz 
menija ali pa spreminjamo njihove last- 
nosti. Dodamo lahko nov podmeni ali 
črto, ki ločuje meni na več delov. 

FI 
m 
PI 
s 
m 
ki 
mu 
pi 
x 
m 
x 
m 
n 
ri 
m 
Ki 

Fa 

Slika 3. Meni Open Window. 

Okna v DVX-u so podobna kol v dru- 
gih okenskih sistemih, Z miško jih lahko. 
premikamo, povečujemo in zmanjšuje- 
mo, zanje naredimo ikono ali jih razteg- 
nemo čez ves zaslon, Pri odpiranju oken 
pa sem bil prvič razočaran. Odprem okno 
DOS in poskusim pognati Borlandovo 
okolje za C----. Nič. Sporočilo: »Cannot 
load DPMIMEM.DLL.« Kaj sedaj? Po- 
skusim pognali še eno okno DOS in 
zvem: »Nol enough memory.« Kako to, 

saj sem lahko v prejšnjih verzijah DE- 
SOviewa zaganjal tudi po šest oken? 
Zaprem vse skupaj in poženem Manifest. 
Dobim sporočilo, da je prostega pomnil- 
nika EMS ali XMS samo 384 K. Po nekaj- 
"minutnem preizkušanju in pregledovanju 
ugotovim, da porabi DVX zase dobrih 
2 MB pomnilnika (gl. tabelo 1; AM pome- 
ni Application Manager). Priporočilo, da 
je treba imeti najmanj 4 MB pomnilnika 
na plošči, rej ni privlečeno za lase. 

kdaj pogledal iz sveta PC-jev v okolje 
delovnih postaj, zbudi asociacija na si- 
stem X Windows. Pravilno. V DVX so 
vdelali arhitekturo X-oken. Njihova glav- 
na značilnost je, da lahko program pože- 
nemo v enem računalniku, uporabljamo. 
pa v drugem. Ni nujno, da delata računal- 
nika z istim operacijskim sistemom. Celo. 
procesorja lahko imata različna. To ne- 
odvisnost so dosegli s tehnologijo odje- 
malec/strežnik (clien/server). 

386, 4 MB RAM, brez medpom. 1486, 8 MB RAM, 2 MB medpom. 

Pred DVX PoDVX POAM Pred DVX PoDVX Po AM 
Konv. pom.618 K 560K 560K 60SK 512K 5i2K 
EMS/XMS 2848 K  944K 544K.  4720K  2800K  204BK 

Tabela 1. Poraba pomnilnika 
v DESOvIewu/X. 

Odpiranje dveh oken sem lahko preiz- 
kusil šele takrat, ko sem izključil med- 
pomnilnik za disk. Ker je s tem vse sku- 
paj postajalo vedno bolj nesmiselno, sem 
raje zamenjal konfiguracijo za testiranje. 
Novi poligon je bil stroj, zgrajen okoli i486 
z 8 MB pomnilnika na plošči. Zgodba 
z instaliranjem se je ponovila, izgubljenih 
20 minut pa se je izplačalo. Najprej se je 
izgubil občutek počasnosti, ki ga po na- 
vadi imamo ob grafičnih uporabniških 
vmesnikih (za PC). Svoje pa je pokazalo 
tudi 8 MB pomnilnika na plošči. Kljub 
2 MB medpomnilnika za disk je ostalo 
dovolj prostora za izvajanje številnih apli- 
kacij. Moje mnenje je, da za DVX vseka- 
kor potrebujemo računalnik z 8 MB pom- 
nilnika ali več, Procesor niti ni tako va- 
žen, saj je 386 z uro 40 MHz že kar 
uporabno hiter. 

X 
Kaj pomeni tisti X v imenu programa? 

Verjetno se vsakemu računalnikarju, kije 
Slika 4. Uporaba programov 
v mreži: program 1 teče lokalno 
v računalniku PLUTO, programa 
2 in 3 pa tečeta vsak v svojem 
računalniku (JUPITER oz. 
SATURN) in se samo prikazujeta 
na zaslonu PLUTO. 

X Windows določajo, kako bo program 
komuniciral z viri računalnika (resovr- 
ces). V terminologiji tega sistema je pro- 
gram X-odjemalec (X-ciient), zaslon, tip- 
kovnica in miška pa so X- strežnik (X- 
server). Strežnik in odjemalec si pošiljata 
sporočila po X-protokolu. Odjemalec npr. 
zahteva »nariši črto v tej barvi« ali »pri- 
kaži znak na zaslonu«, v nasprotni smeri 
pa strežnik sporoča »priisnjena je bila 
tipka«, Ker je sistem sporočil standardizi- 
ran, ni pomembno, kako sta strežnik ali 
odjemalec narejena. Glavno je, da znala 
komunicirati. 

X-odjemalec je v DVX<u lahko: 
katerikoli tekstno usmerjeni pro- 

gram za DOS. Ni pomembno, če piše 
naravnost. v videopomnilnik, sej zna 
DVX to prestreči. DVX omogoča navi- 
dezni zaslon z največ 127 znaki v 127 
vrsticah. Tudi če program uporablja 
"miško, bo lahko X- odjemalec. 

6 katerakoli aplikacija za MS Win- 
dows 3.0 ali 3.1. MS Windows lahko 
tečejo kot X-odjemalec. V praksi (z 
enim računalnikom) se izkaže, da je to 
zelo počasen proces. Vendar ima za- 
ganjanje MS Windows v X-oknu dru- 
gačen namen, iz kakšnega drugega 
sistema, ki ni nujno DOS, lahko upo- 
rabljamo. MS Windows v našem raču: 
nalniku. Izvajanje se pospeši, saj v na- 
šem računalniku deluje le program, ki ih 

PLUTO 

JUPITER 
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je X-odjemalec, medtem ko se X-strež- 
nik izvaja v drugem računalniku. 

katerikoli program za X Win- 
dows, ki je bil prenesen tako, da se- 
daj deluje pod DVX-om. Vsi programi 
za X Windows so v bistvu X-odjemalci, 
Vso. svojo moč pokažejo pri delu 
v mreži 

o katerikoli program za X Win- 
dows, pognan v oddaljenem računal- 
niku, ki ni PC z DOS-om. Oddaljen. 
računalnik ima lahko drugačen opera- 
cijski sistem in drug procesor (npr 
sun SPARCstation ali IBM RS/6000). 

X-strežnik je program, ki uporablja 
tipkovnico, zaslon in miško. Ločljivost 
zaslona je odvisna od hardverske zas- 
nove računalnika. 

Če naj X-odjemalec in X-strežnik de- 
lujeta v različnih računalnikih, je po- 
trebna mreža enakovrednih partner- 
jev, peer- to-peer net. Po njej lahko 
pošiljamo sporočila neposredno od 
postaje do postaje. Danes to omogo- 
čajo skoraj vse mreže (mnogi zmotno. 
misijo, da Noveli ni mreža enakovred- 
nih partnerjev, ker ima centralni strež- 
nik). Za DVX lahko mreža temelji na 
naslednjih tehnologijah: 

Novell Netware IPX/SPX 
€ NetBIOS 
 TCPIIP in druge. 
V osnovnem paketu dobimo samo 

podporo za IPX/SPX in NetBIOS. 

Managerska trojka 
Novost je vdelani Adobe Type Mana- 

ger (ATM), verzija posebej za DESOVi- 
ew/X. Inslalira se samodejno z DVX-om, 
uporabljajo pa ga lahko vse aplikacije, 
napisane posebej za DVX ali X Win- 
dows. V paketu prilagajo 13 Adobeovih 
fontov za izpis na zaslon ali s liskalni- 

Slika 5. Application Manager. 

kom. Pozneje lahko dodajamo svoje. 
ATM jih prikazuje v tehnologiji postscript 
type 1. To nam daje kakovost izpisa 
s postseriptom, ne da bi bilo treba kupiti 
razširitveno kartico za tiskalnike. 

ATM prinaša novost tudi za okna 
DOS, v katerih tečejo znakovno usmerje- 
ne aplikacije. Prikazujemo jih lahko v po- 
ljubni velikosti. Ko spreminjamo velikost 
okna, se samodejno prilagaja velikost pi- 
save. Ves čas imamo v oknu vso vsebino 
zaslona, ne glede na njegovo velikost. 
Funkcija je zelo uporabna, vendar ne gre 
pretiravali, Berijost se z zmanjševa- 
njem okna močno poslabša. Je pa zani- 
mivo, saj lahko opazujemo vso aplikacijo 
v oknu, velikem 20 x 20 pik (gl. sliko 

Slika 6. File Manager. 

1 — v zmanjšanem oknu teče Manitest) 
Application Manager je program za 

upravljanje programov, zaženemo pa ga 
tako kot okno v DVX-u. Kljub drugačnem 
videzu ga lahko primerjamo s Program 
Managerjem v MS Windows. Po privzeti 
konfiguraciji se naredijo tri programske 

skupine: Main (glavni programi), Toolbox 
(škatla z orodjem) in FunšGames (raz- 
vedrilo in igre). V vsaki skupini je poljub- 
no število gumbov, ki imajo enako tunkci- 
jo kot ikone v MS Windows. V testnem 
računalniku 386 je porabil Application. 
Manager natančno 400 K, v računalniku 
486, kjer je bilo več prostega pomnilnika, 
pa skoraj 800 K. Zakaj je to tako, mi ni 
jasno. Application Manager priporočam 
tistim, ki niso navajeni dela z običajnim 
DESOviewom, ampak samo z MS Win- 
dows. Drugi ga bodo verjetno le redko 
pognali 

DVX ima tudi svoj File Manager, pro- 
gram za upravljanje datotek. Ob prvem 
pogledu me je spomnil na Norton Com- 
mander. Zaslon-okno je razdeljen na dva 

dela (slika 6). Vsak del lahko kaže svoje 
področje (disk, imenik). Prednost DVX- 
ovega File Managerja pa je la, da datote- 
ke kopiramo, selimo, brišemo itd. tudi 
v mreži. Postaje so lahko različne, ena 
npr. temelji na DOS-u in DVX«w, druga 
pa na sistemu X Windows. Prenos omo- 
goča mrežni protokol FTP. Če ste nava- 
jeni na okolje UNIX, lahko krmilte ta 
protokol tudi iz ukazne vrstice. File Ma- 
nager je eden boljših, kar sem jih videl, 
a bom kljub temu za lokalno delo raje 
uporabija! NC. 

DVX v praksi 
V praksi se je pokazalo, da zahteva 

DVX za normalno delo najmanj 8 MB 
pomnilnika na plošči. Za zgled naj po- 
vem, da je pri 4 MB in ob zagonu MS 
Windows ostalo prostega za delo v oknu 
le 18 K (gl. tabelo 1). Hitrost DVX je 
zadovoljiva, seveda pa se ne more pri- 
merjati s hitrostjo običajnega DESOvi- 
ewa. To je davek na lepši (grafični) videz. 
Programe poganjamo precej hitreje kot 
v MS Windows. Prave primerjave tukaj 
ne morem navesti, saj aplikacije, napisa- 
ne posebej za DVX, niso tako obsežne 
kot liste za MS Windows. 

MS. Windows lahko poganjamo 
V DVX«u na dva načina. Prvi je podoben 
kot v starem DESOviewu. MS Windows 
poberejo ves zaslon in se obnašajo, kot 
da pod njimi ne bi bilo DVX-a. Delujejo 
lahko samo v standardnem načinu in ne 
v razširjenem 386. To je tudi logično 
V MS Windows dobimo na zaslon dodat- 
no ikono X in z njo (ali s prilskom na 
tipko Alt) se lahko vmemo v DVX. S pre- 
hodom v okolje DVX dobijo MS Windows 
posebno ikono. 

Drug način uporabe MS Windows je 
zagon v X-oknu. To pomeni, da DVX vse 
zahteve MS Windows po tipkovnici, miški 
in zaslonu spremeni v X-protokol. Za za- 
gon uporabi poseben program, ki prepri- 
ča MS Windows, da je X-okno ves za- 
slon. Tudi MS Windows, ki jih poženemo 
v X-oknu, delujejo v standardnem načinu 
dela. To je novost, saj so v starem DE- 
SOviewu v oknu — virtualiziran prikaz 
— lahko tekli MS Windows samo v real- 
nem načinu dela 

Praklična uporaba MS Windows, ki 
delujejo znotraj X-okna, je smiselna sa- 
mo takrat, ko jih kličemo iz kakšnega 
drugega sistema, ki ni PC, V nasprotnem 
primeru je izguba hitrosti prevelika, da bi 
nadomestila ugodnost »Oken v oknu« 

Med testiranjem nisem nalelel na apli- 
kacijo, ki ne bi delovala z DVX-om, Pose- 
bej sem preveril Borland C---- kise vobi- 
čajnem DESOviewu ni prav dobro obne- 
sel. V DVX-u je delal brezhibno, ne glede 
na to, ali sem ga uporabljal na vsem 
zaslonu, v oknu ali celo v oknu z ATM 
(fenti spremenljive velikosti), 

Programi za podaljševanje DOS-a 
(DOS-extenders) zgrabijo ves pomnilnik. 
kolikor ga je na voljo. Ta težavo odpravi- 
mo tako, da oknu, v katerem bo tekel 
program, omejimo količino EMS. Ko pro- 
gram pregleduje prosti pomnilnik, mu 
DVX sporoči omejeno količino, ne glede 
na to, koliko je dejansko prostega. 

Paziti je treba ludi takrat, kadar upo- 
rabljamo program za pospeševanje dela 
s tipkovnico. DVX ponuja več stopenj 
kontrole tipkovnice. Ko sem izbral najniž- 
jo raven, so se pritiski na toke izgubljali 
Delal sem z zunanjim programom Hyper- 
Key. Zalo je bolje uporabljati kar DVX-ov 
kontrolni program za tipkovnico. 

Delo v mreži 
Glavne značilnosti sistema X Win- 

dows smo že našteli, zdaj pa si oglejme 
kako se DVX dejansko obnaša v mreži 
To sem testiral z Novellom. Prva poseb- 
nost je, da se uporabniku sploh ni treba 
prijavit (logirati). Dovolj je, da poženemo 
IPX. DVX uporablja mrežo tako kot drugi 
sistemi X Windows, torej z modelom In- 
ternet, ki je zelo znan v okolju UNIX, Po 
njem se lahko gradijo velike mreže. Vsak 
računalnik ima svoj naslov, ki ga sestav- 
ljajo štri števike, ločene s piko (npr. 
127.0.7.56). Vsaka številka ima lahko 
vrednost od 0 do 255. Vse skupaj sestav- 
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ljajo naslov, dolg štiri bajte. Ce dela DVX 
v mreži samih PC-jev, se nam ni treba 
obremenjevati s tem, kako prireja naslo- 
ve. Če pa smo priključeni na večjo mre- 
žo, moramo paziti, da so te številke uni- 
katne in se ne prekrivajo z drugimi raču- 
nalnik, V svetu obstaja posebna ustano- 
va za prirejanje Intemetovih naslovov 
mrežam. Ker bi blo pomnjenje všeh šte- 
vik v mreži zelo nerodno, ima vsaka 
postaja še eno ali več imen, s katerimi jo 
dosegamo z oddaljenih delovnih mest 
(slika 7). 

DVX vodi svojo evidenco o uporabni- 
kih mreže. Vsaka postaja ima svojega 
administratorja (tistega, ki postavlja si- 
stem) in poljubno število uporabnikov. 
Postaji lahko. omejimo sodelovanje 
v mreži s tremi opcijami: 

0 ali oddaljeni uporabniki lahko poga- 
njajo programe v našem računalniku. 

0 ali oddaljeni uporabniki lahko prena- 
šajo datoteke iz našega računalnika in 
vanj 

z DVX-om, vendar v drugih spi, saj niče- 
sar ne prikazujejo. 

Dodatne ugodnosti 
V paketu DVX dobimo več dodatnih 

programov. Nekatere sem že omenil 
(Application Manager, File Manager... 
Priročen je tudi con Editor, značilna apli- 
kacija X Windows. Z njim ustvarjamo in 
popravljamo ikone, ki se bodo prikazova- 
le na gumbih v Application Managerju. 
Icon Editor je prijazen in enostaven za 
uporabo. 

Naj naštejem še druge programe, ki 
popestrijo delo v DVX-u: 

0 System Monitor: v oknu se interak- 
tivno prikazuje stanje procesov v siste- 
mu. Opazujemo tiste, ki se izvajajo in 
prikazujejo lokalno, in procese, ki se pri- 
kazujejo v oddaljenih računalnikih. Vsak 
trenutek lahko zahtevamo, naj se prikaže 
vsebina okna, ki ga upravlja oddaljen X- 
strežnik 

Network 

Slika 7. Naslovi postaj v sistemu. ] 

0 ali lahko programi, ki tečejo v drugih 
računalnikih, prikazujejo podatke v na- 
šem računalniku. 

Vsakemu uporabniku posebej lahko. 
omejimo. dostop do izbranih modulov 
v sistemu. 

Oddaljene programe poganjamo na 
več načinov, na primer tako, da jih doda- 
"mo v glavni meni DVX-a (slika 8). Takrat 
moramo povedali, v kateri postaji in pod 
katerim uporabniškim imenom (userna- 
me) jih bomo izvajali. Oddaljene progra- 
me lahko poženemo ludi naravnost iz 
ukazne vrstice. Na voljo sta dva ukaza: 

RSH — Remote sheli 
REXEC — Remote sheliwith password. 
Pri prvem ukazu uporabniku ni treba 

vpisali gesla, pri drugem ga pa mora. 
V konfiguraciji DVX-a lahko izberemo, 
kateri ukaz bomo dovolili uporabljati. 
Oba imata posebno opcijo za to, v kateri 
postaji se bo program prikazoval. Brez 
posebnega konfiguriranja bo vsaka od- 
daljena postaja prikazovala programe 
v naši postaji (če je bilo tako povedano 
v, osnovni konfiguracij). S programom 
XHOST pa lahko omejimo izbranim od- 
daljenim postajam dostop do naše. 

Ko sem poganjal programe v mreži, se 
je izvajanje pri majhni obremenitvi po- 
spešilo. Razlog za to je, da se v enem 
računalniku izvaja samo X-odjemalec, 
v drugem pa samo X-strežnik. V resnici 
se X-strežnik izvaja v vseh postajah 

0 Memory Slalus: v oknu se interak- 
tivno prikazuje, koliko je še na voljo os- 
novnega pomnilnika (pod 640 K), inter- 
nega DVX- ovega pomnilnika (kjer so 
shranjeni podatki o oknih) in ostanka 
EMS. Z Memory Statusom natančno 
ugotovimo, koliko pomnilnika. zahteva 
kakšen program. 

'e Manifest: program, ki ga dobro poz- 
namo iz prejšnjih verzij DESOviewa in ga 
ni treba posebej predstavljat. 

0 Print Manager: program za krmilje- 
fije tiskalnika skrbi za to, da ne nastanejo 
konfiikti med aplikacijami, ki zahtevajo 
tiskanje hkrati. 

0 Clock: analogno/digitalna ura. 
Poleg naštetih programov, ki tečejo 

vsak v svojem oknu, lahko zahtevamo 
naslednje sloritve iz ukazne vrstice: 

PS (Process Slalus): izpiše nam 
vse aktivne procese v sistemu. Vsak pro- 
ces ima identifikator (PID, process ID), 
status (pausing, waiting, slicina) in tip 
zaslona, ki ga uporablja (local, remote). 

 Kili: s tem programom »ubijamo« 
procese iz ukazne vrstice. 

.e Dadorun: ko poženemo ta program, 
se dopolni interpretiranje ukazne vrstice. 
Če na koncu ukaza napišemo znak 8, se 
bo začel pognani program izvajati v oza- 
dju (odpre se novo okno v DOS-), takoj 
pa spet dobimo nadzor nad sistemom. 
Ta ugodnost je dobro znana iz sveta 
Unixa. 

Česa osnovni paket 
ne vsebuje 

Naslednje besedil je povzeto po do- 
kumentaciji, zadev pa v praksi nisem 
preskusil, ker jih v osnovnem paketu ni 
Kol sem povedal že pri opisu DVX-a 
v mreži, sta podprti samo tehnologiji PX/ 
SPX in NetBIOS. Dokupimo lahko pod- 
poro za Intemetov mrežni protokol TCP/ 
JP in se z njim priključimo na druge po- 
staje, ki ne delajo pod DOS-om. 

DVX v osnovni različici ima upravnika 
oken. (Window Manager). Ovarterdeck 
ponuja še dva: DESOview/X OSFIMotif 
Window Manager in DESOview/X OPEN 
LOOK Window Manager. S tema lahko 
videz aplikacij v PC-ju še bolj približamo. 
videzu delovnih postaj. 

Ouarterdeck je poskrbel tudi za razvi- 
jalce programov. Ponuja naslednja 
orodja: 

o DESOView/X X11 Toolkit: orodje za 
razvijanje osnovnih aplikacij v sistemu X 
Sestavljeno je iz množice pripravic (wid- 
gels) in platforme, imenovane Xl Intrin- 
sies. Pripravice so deli uporabniškega 
vmesnika: gumbi, čolnički (serolbar) id 
Platforma Xi intrinsies določa struktur, 
po kateri iz množice pripravic naredimo. 
uporabniški vmesnik. 

e DESOVewX OSFIMotif Toolkit 
orodje sestavljajo pripravice, ki dopolnju- 
jejo Xt Intrinsis. Z njimi naredimo upo- 
rabniški vmesnik, ki bo dajal občutek tri- 
dimenzionalnosti (npr. Presentation Ma- 
nager). OSFIMolit Toolkit je nastal 
v združenju Open Software Foundation. 
(DEC, IBM, HP itd). 

Slika 8. Dodajanje oddaljenega 
programa v meni. 

 DESOview/X XView Toolkit: s tem 
orodjem. lahko. naredimo uporabniški 
vmesnik v slogu OPEN LOOK (Sun). Se- 
stavlja ga množica gradnikov, ki so po- 
dobni. kot pripravice pri prej omenjenih 
orodjih 
€ XVT Toolkit for DESOview/X: navi- 

dezni vmesnik za programiranje, dopol- 
nilo Xliba. Uporabimo ga lahko za aplika- 
cije tipa OSFIMoti ali OPEN LOOK. 

Alt-X ali konec 
Za konec naj zgoščeno prikažem vse 

pluse in minuse programskega paketa 
DESOVJew/X. 

Prednosti: 
grafično okolje, ki ponuja na zaslonu 

veliko več informacije naenkrat kot stari 
DESOview. 

e Adobe Type Manager — uporabljamo 
lahko fonte različnih velikosti in s tem 
poljubno velika okna DOS. 

0 programi, ki pomagajo pri krmiljenju 
sistema (PS, KILL...j in zelo spominjajo 
na ukaze v Unixu. 

izvajanje programov v ozadju iz 
ukazne vrstice — DADORUN. 

največja prednost, ki je ni doslej 
omogočal noben okenski sistem v DOS- 
u: združljivost z arhitekturo X Windows. 
To nas lahko ob pravilni priključitvi pripe- 
lje v okolje delovnih postaj. Verjetno bi 
svoj PC uporabljali samo kot X-terminal 
saj je procesorska moč delovnih postaj 
veliko večja. Kljub temu pa lahko z DVX- 
om tudi sistemi, različni od DOS-a, upo- 
rabljajo programe, k so bli doslej doseg- 
ljivi samo iz DOS-a ali MS Windows. 
v primerjavi z MS Windous hitrejše 

preklapljanje med okni 
Pomanjkljivost: 
e DESOview/X dela počasneje kol 

stari DESOvEu. 
zelo velika poraba pomnilnika 

€ program zahteva močno strojno 
opremo. 

Čeprav je seznam slabih stranih krajši 
od tistega z dobrimi, odločitev ni na dlani. 
Tistemu, ki ima računalnik s samo 4 MB 
pomnilnika, DVX verjetno ne bo kaj prida 
pomagal. Zelo uporaben bi utegnil biti le 
kot X-terminal. Poraba pomnilnika zelo 
zoži krog morebitnih uporabnikov. 

Precej lahko DVX zaleže v kakšnem 
podjetju, kjer so močni PC-ji povezani 
v mrežo. Z daljinsko obdelavo si lahko 
uporabniki preprosto deljo podatke in iz- 
menjujejo informacije. 

Zasebnim uporabnikom z enim samim 
PC-jem priporočam DVX samo, če imajo 
hiter računalnik z vsaj 8 MB pomnilnika. 
S tako konfiguracijo bi lahko uporabljali 
DVX za dopolnilo operacijskega sistema. 

ln cena? Pri Ovarterdeckovem. za- 
stopniku Atlantisu stane DESOvew/X 
265 USD. To ni prevelik strošek za 
tisto, kar DVX zna. Po drugi strani pa 
za tistega, ki bo DVX uporabljal le za 
preklapljanje med več okni, to ni mini- 
malna cena. 

Upam, da bom lahko dobil dobiti 
tudi protokol TCP/IP za mrežo in OSF/ 
Moti Window Manager ter preizkusil 
sistem v pdvezavi z delovnimi postaja- 
mi. Takrat se bo verjetno pokazala še 
kakšna ugodnost DVX-a. 

Zahvaljujem se podjetju Plus iz Kra- 
nja, kjer sem testiral DVX v mreži, Na- 
zadnje, vendar ne najmanj pomembno 
pa gre moja zahvala Katji, ki je posku- 
Šala. spraviti moje besedilo iz »kurjih 
Črev« v obliko, berljivo za normalne 
smrtnike. um 
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N.. tako bogat, da bi kupoval 
poceni, pravi star angleški pregovor. 
Nedvomno velja tudi za slovenske kupce 
in uporabnike mehkih računalniških do- 
brot ki jim prebrisani distributerji, zastop- 
niki, dilerji in še kdo drug pridno praznijo 
žepe. Programska oprema je pri nas na- 
mreč draga, zlasli če upošlevamo našo 
gospodarsko razvitost ai tisto revščino, 
ki ji pravimo osebni dohodek. Poleg tega 
se pri softveru nikakor ne moremo zane- 
sti na to, da pomeni višja cena tudi večjo 
kakovost, saj mnogi založniki softvera 
blefirajo in skušajo z visoko ceno prikriti 
pomanjkljivosti svojih izdelkov. Ko enkrat 
odrinete nekaj tisoč dolarjev za kak sof- 
tverski zmazek, boste le stežka priznali, 
da je stvar zanič. Na drugi strani lestvice 
imamo programe v sharewaru: ti so po- 
ceni, brezplačno jih lahko preizkusimo, 
ukvarjajo se tudi s tistimi področji, na 
katera se velike softverske hiše sploh ne 
spuščajo. Po kakovosti lahko mnoge iz- 
delke iz sharewara brez zadrege primer- 
jamo s programi najbolj znanih svetovnih 
založnikov. Shareware namreč ni ozna- 
ka za vrsto programske opreme, temveč 
pomeni predvsem to, kako se programi 
širo med lastniki računalnikov. Ključno 
Vlogo. imajo zadovoljni uporabniki, ki 
z dobrim izdelkom seznanijo svoje sode- 
Javce, ga naložijo na domači bibies, ga 
omenijo v reviji. Nekaj podobnega skuša- 
mo počeli tudi v tejje rubriki. 

Pripomočki 
Med ustvarjalci programov za share- 

ware naletimo na imena, ki se pojavljajo 
ob številnih izdelkih. Eno takih je Patri- 

Soft, podjetje Norma Patriguina, ki je na- 
pisal celo vrsto odličnih računalniških pri- 
pomočkov. V naši rubriki smo na kratko 
že predslavili dva njegava izdelka, na- 
menjena premeščanju (Pmove) in pre- 
gledovanju datotek (Psearch). V to sku- 
pino spada tudi pripomoček Pdelete, ki 
zamenja ukaz DOS za brisanje dato- 
tek. Pdelete pozna množico parame- 

trov za določanje, kaj želimo zbrisati. 
"Vdelani so dobri varnostni mehanizmi, 

ki omogočajo celovit pregled nad br 
sanjem in karseda zmanjšujejo mož- 
nost napak pri uporabi tega nevame- 
ga ukaza. Varnost je poglavitna tudi 
pri programu za presnemavanje dato- 
tek Pcopy. Program lahko uporablja- 
mo iz ukazne vrstice ali menijev. Tudi 
Pcopy pozna veliko parametrov, pres- 
nemavamo lahko skupine dalotek, ce- 

lotne imenike ali diske, Pri presnema- 
vanju na diskete omogoča sprotno 
formatiranje novih disket. Tretji pripo- 
moček se imenuje Pprint. Ime pove, da 
Je namenjen izpisovanju tekstnih dato- 

tek s tiskalniki. Uporabnik lahko dolo- 
či velikost strani, število vrstic, širino 

strani, vrsto pisave, število kopij itd, 

"Zagotovljena je tudi podpora za delo 
z laserji 

Poleg majhnih, a izredno učinkovi- 
tih pripomočkov ponuja Patr-Sott ce- 
lovil sistem za arhiviranje podatkov 
(backup). Imenuje se MegaBack. Upo- 
rabniški vmesnik sestavljajo pregledni 
meniji. MegaBack obvlada več nači- 
nov. arhiviranja, podatke je možno 
shraniti v zgoščeni obliki in jih zapisati 
na disketo, trdi in optični disk. Če je 
treba, program pri zapisovanju. tudi 
formatira diskete. Ob vsakem arhivira- 
nju si MegaBack naredi seznam obde- 
lanih programov, tako da pri nasled- 
njem arhiviranju obdela le nove ali 
spremenjene datoteke. Ob osnovnem 
paketu lahko dobimo program Mba- 
larm, ki nas opozori, kdaj bi bilo pa- 
metno podatke znova arhivirati. 

Izdelovanje obrazcev z računalni- 
kom utegne biti prava mora, zlasti če 
se. lotimo kake carinske deklaracije. 
Pomagamo si lahko s programom Su- 
per Forms za hitro in pregledno obli- 
kovanje obrazcev. Poleg grafičnih ele- 
mentov. lahko na obrazcu določimo 
poljubno število polj za vpis podatkov. 
Super Forms podpira veliko vrst tiskal- 
nikov, tako da z izpisom obrazcev ne 
bi smeli imeli težav. 

Če ste se kdaj pisali daljši program, se 
gotovo zavedale, kako pomembno je 
sprotno dokumenliranje izvorne kode. 
Brez tega nujnega zla se utegne naša 
mojstrovina pri desetlsoči vrstici spre- 
meniti v nepregledno gmoto ukazov, 
spremenljivk, konstani, tabel, funkcij in 
procedur. Iz zadrege nas lahko reši 
Snap!. To je izvrsten sistem za doku- 
mentiranje programov, ki smo jih na- 
pisali z orodji dBASE, FoxBase ali 
Clipper. Uporaba programa je povsem 
preprosla, V žrelo mu vržemo poljub- 
no dolgo programersko štreno in po 
kratkem prežvekovanju bo izpljunil le- 
po urejen klobčič. Izvorni program za- 
piše v obliki preglednega drevesa, kjer 
so vse zanke in krmilni stavki povezani 
s podolgovatimi. črtami, vstavljeni. so 
vsi potrebni. umiki, ključne besede pa 
so izpisane z velikimi črkami. Snap! 
izpiše strukture vseh uporabljenih da- 
totek, indeksov, poročil in nalepk ter 
izdela navzkrižne tabele uporabljenih 
programov, procedur, funkcij in spre- 
menljivk. Med. raznovrstimi statistični- 
mi. poročili bomo našli celo pravi po- 
datkovni slovar. Skratka, iz naše sola- 
te bo nastala zajetna tehnična doku- 
mentacija, ki bi jo sami pisali dlje kot 
osnovni program. 

Okolje Windows vsebuje kopico pripo- 
močkov, vendar med njimi zaman išče- 
mo orodje za delo z ikonami, Tu nam 
lahko pomaga lconMaster. S progra- 
mom si naredimo vse mogoče ikone in 
jih povežemo z ustreznimi programi 
ali pa po mili volji predelujemo stan- 

dardne ikone. IconMasler pozna šte- 
vilne ikonske formate (ICO, DLL, EXE, 
NIL...), tako da brez težav uporablja- 
mo večino ikonskih zbirk, ki se valjajo 
po bibiesih. ikone zna shraniti tudi 
V zgoščeni obliki, Če ste se naveličali 
ene same ikone za množico progra- 
mov za DOS, ki jih uporabljate pod. 
Windowsi je IconMaster prava stvar, 

Arhiviranje podatkov 
Med najboljše programske lupine za 

delo z arhiviranimi datotekami zagotovo. 
sodi Shez. Program pozna vse arhiv- 

ne compresoion Cospanion-- Friday, 
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ske formate (ZIP, SDN, ARC, LZH, ARJ, 
ZOO) in zna vsak arhiv pretvorili v ka- 
teregakoli drugega. S priiskom na tip- 
ko pa lahko arhive pretvorimo tudi 
v izvajalne daloteke, ki se bodo ob 
zagonu same razpakirale. S Shezom 
pregledujemo. vsebino arhiva, na za- 
slon pa lahko pokličemo tudi vsebino 
arhiviranih datotek, V arhiviranih pro- 
gramih lahko iščemo viruse, dodaja- 
mo. komentarje, dearhiviramo zgolj 
posamezne datoteke, izbiramo način 
zgoščevanje in še marsikaj. Za uspeš- 
no delo seveda potrebujemo množico 
zunanjih programov za arhiviranje, 
dober. pregledovalnik (npr. LIST) in 
iskalnik virusov (npr. SCAN). 

Izobraževanje 
izobraževalnih programov v tej rubriki 

še nismo omenjali, zalo je skrajni čas, da 
poskusimo najti kaj zanimivega in korist- 
nega ludi na lem področju, Za pokušino 
se lotimo kemije in zanimivega programa 
Chemical. Namenjen je modeliranju 
molekul in. tridimenzionalnemu  prika- 
zu njihove alomske strukture. Alome, 
ki sestavljajo kakšno molekulo, izbere- 
mo iz periodičnega sistema in jih po- 
vežemo z ustreznimi vezmi. Skupine 
atomov. lahko povezujemo z drugimi 
skupinami. v večje molekularne struk- 
ture. Izdelano molekulo si je moč ogle- 

dati iz različnih kotov, prikaz poljubno 
povečujemo, zmanjšujemo ali obrača- 
mo. Na barvnem zaslonu utegne biti 
takšna računalniška kemija kar užitna. 

Tokratni pregled igric naj začnemo 
s podvodno arkadno pustolovščino Alive. 
Sharks. V vlogi potapljača nabiramo 
dragocenosti po morskem dnu, okrog 
nas pa se ves čas potikajo morski psi 
skati in strupene meduze. Podobna 
golazen napada tudi dobro vilo v igri 
FiGodmom, ki skuša rešiti množico 
svojih tovarišic iz ujetništva. Prebiti se 
bo Ireba skozi 50 podzemnih ječ in ves 
čas pridno uporabljati čarobno paliči- 
co. Captain Comic je že star znanec 
arkadnih zasvojencev. V tokratni epi 
zodi se odpravlja na neznan planetek 
kjer grozi nevamost skupini razisko- 

Entracted til PENTEME, 

valcev. Igra Pharaoh's Tomb, ki se je 
specirumovci morda še spominjajo, 
ima izvrstno grafiko. V vlogi pogumne- 
ga arheologa skušamo prehiteti svoje- 
ga pohlepnega šefa in se dokopati do 
zaklada, skritega v stari egipčanski pi- 
ramidi. V zaprašenih hodnikih je pre- 
cej. nevamih pasti. Manj razburjenja 
bomo deležni v igri Concentration, na- 
menjeni urjenju spomina. V kupu kart 
je treba poiskati vse enakovredne 
pare. 

Če želite dobiti brezplačen prime- 
rek (plačate le stroške diskete in 
poštnine) katerega od opisanih pro- 
gramov, pokličite 061/340- 664. 

Seznam programov 
ie Snans 200595 bes 

Capian Gorici Tao OTe nes 
Crerical ta7a2Obnes 
Concenraon VODOTSbes 
F Godnom (29957 bnes 
ona ABTS 
alarm Gi ZoStnes 
Megalack ZNE OB pes 
Peeby tak aSobnes 
Poelle 7710 mes 
Pharot'sTomb Vo TS TrObNes 
Pprint 123,644 les Stez 2512 jes 
Snagi 258945 btes 
Super forms Z1AOBADNeS 

" 
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Canom (Com 
"TRGOVINA ZA PROIZVODNJO RAČUNALNIŠKE OPREME 

- COMMERCE d.o.o. stov. pisTRICA 

BUBBLE JET TISKALNIKI 
IZDELAVO SOFTWERA, SERVIS, VELETRGOVINO IN TRANSPORT 

- BJ 10ex 825 DEM SLOV. BISTRICA 
Trg svobode 28 

— BJ 330 4670 DEM Tel. OG2ŠLI-JI3 
Fax; 062/811 
Žiro račun; 51810-601-53984 

- BJC 800 5800 DEM SDK Slov Bistrica 

LASERSKI TISKALNIKI 

- LBP.4 LITE 2170 DEM 

- LBP.4 PLUS 2340 DEM 

LBP-4 PLUS ( 1.5 Mb ) 2530 DEM 

LBP-8 mark Ill PLUS 4100 DEM 
Posebna ugodnost ! 

Vse pri nas kupljene tiskalnike brezplačno instaliramo 
vskladimo z' obstoječim software-om na vašem računalniku. 
Cene proizvodov so nominirane v DEM in plačljive v SIT po 
prodajnem tečaju menjalnice A-banke, veljavnem no dan 
plačilo. 

AVTOTEHNA d.d, Celovška 175, 61000 Ljubljana h s m 
tel: 061/193341, 132220 fax: 061/194-165, 132250 Tiskalniki EPSO 

1. LO- 100 (24 igl., A4, 180 2/sek.) 511 točk 

2. LO- 570 (24 igl,, A4, 240 z/sek.) 783 točk 
O. avtotehna ČLavtotehna 3, LO- 870 (24 ig, A4, 350 zlsek) 1263točk 

4. LO- 1070 (24 igl., A3, 240 z/sek.) 999 točk 

5. LO-1170 (24 igl., A3, 330 z/sek.) 1.542 točk 

6. DFX— 5000 (h. duty, 9 igl., A3, 533 z/sek.) 3.213 točk 
. 7, EPL- 4000 (laser, A4, 4,1 Mb RAM, 6 str./min.) 1,641 točk 

8. EPL - 4300 (laser, A4, 4,1 Mb RAM, 6 str./min.) 1.965 točk 
9. EPL-8100 (laser, A4, 4,2Mb RAM, 10 str./min.) 2,980 točk 

m Tiskalniki imajo vgrajen YU-set in centronix kabel! 

Ki j jubljana: ti: Ves 
Jel. 061/268-525 

ZASTOTNIKI Celovec 

goni COMPUTER čis 
[prene PRODAJA RAČUNALNIKOV IN RAČUNALNIŠKIH DELOV Tel: (061) 192-804; Tel/fax: 198-620; Stegne 1' 

ua IDA P-AOOG. je nov model rezalnika firme HOUSTON INSTRUMENT, ki dopolnjuje dosedanjo 
diružino manjših rezalnikov 
Kot vsi Houstonovi rezalniki ima tudi model 100€ vgrajeno tangencialno rezalno glavo. To je glava, v kateri je 
molor, ki nož vedno obrača v smer rezanja. To mu omogača zelo hitro rezanje, gladke reze tudi v najostrejših 
krivuljah. Konkurenčni izdelki običajno nudijo izvedbe z vlečnim nožem, ki se v ostrih krivuljah slabo izkažejo. 

ljivost rezanja je 00127m. 
Medij se samodejno navija in odvija z bobna širine 100-1000 mn. Obdelujemo lahko do 4m dolo površno 
Rezalnik se odlikuje po tem, da reže poleg vseh črkosiarskih oli tudi papir, plastik, maskirne materiale za 
abrazivno obdelavo (peskanje stekla, kamna, kovine...) Zelo ga cenijo tudi silskarji, ki ga uporabljajo za 
izdelavo ekranskih filmov za izdelavo SIT in se tko izognejo dragim in zamudnim fotopostopkom. Z rezalnikom. 
se da tudi risali tehnično dokumentacijo. Rezalnik lako nudi mnogo širšo uporabnost kot konkurenčni izdelki des 
Firma HOUSTON INSTRUMENT je poznana tudi kot proizvajalec najboljših rsalniov. 

Firmo HOUSTON INSTRUMENT zastopa CSI d.o.o. Vodnikova 8, Ljubljana tel. 061/552-140 
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Zmogljivost — 
vrhunske kakovosti, 

LANCom 
DISTRIBUCIJA 

Smo uradni distributer za DTK Computer Inc. ter IMC Networks Corp. USA. 

- DTK je tretji največji proizvajalec 
osnovnih plošč na svetu 

- Po PC MAGAZINE 5/92: računalniki 
DTK so med najzaneslivejšimi 466-EISA 

- 

pni 
Računalniki: 

286/386 SX/ 386/486 SX/ 486, 186-16 
NOTEBOOK 

Sparc Station 1,2 

NA RAW om merne: LAN produkti kombinacijo vseh standardnih priključkov - 
z BNC/AUI/TP/FIBER OPTIC: 

ITAKN - LAN kartice, TP HUB5, Transceivers, Repeaters (DUAL, OUAD-PORT, EXTENDERS) 
Networks  - POSEBNOSTI: Chacapernet segment 300m; možnost impedance kabla 50, 75 in 93 Ohm 

» - vodilni proizvajalec diskov visokih kapacitet in zmogljivosti 
MICROPOLIS - trdi diski upor. kapacitet: 340 MB, 670 MB, 1 GB, 1.34 GB, 1.70 in 2.00 

- RAJDION fault Tolerani Disk Arrays: od 680 MB pa vse do 47 GB (Performance do 15x večje 
glede na en disk; RALD 5 arhitektura; zanesljivost merjena v milionih ur) 

- uporabni v sistemih: DEC, SUN, UNIX, NOVELL, DOS, ... 

- mrežni operacijski sistemi in komunikacijski elementi | | imamo tudi pooblaščen servis EIZO - monitorji 
NOVELL EPSON: tiskalniki | ROLAND -risalniki —— 

LANCom 
TRŽENIRING 

Smo specializirani za načrtovanje in postavitve kompletnih informacijskih sistemov na 
osnovi računalniških mrež z vsemi možnimi komunikacijami. 

V obratovanju po vsej Sloveniji je že nad 150 rač, mrež z Novell oper. sistemom, ki smo 
jih načrtovali in postavili. (NOVELL authorized reseller) 

LANCom 
Tržaška 61, Maribor, tel.: (062) 304 694, 306 571, 306 579 ,fax: (062) 302 468 



KAJ JE DOBRO VEDETI 
0 PC GRAFIČNIH 
DELOVNIH POSTAJAH 
Uporaba osebnih računalnikov je pri nas dobila komajda razumljive razsežno- 
sti. Postavljajo velike mreže, sestavljene iz nešteto pecejev, Pretežni del pa jih 
ostaja nepovezan. Doma ali na delovnem mestu osebne računalnike še vedno 
največ uporabljajo kot nadomestek pisalnega stroja, redkeje za urejanje pre- 
glednic, še redkeje za računalniško grafiko. 
Vzporedno s povpraševanjem po velikem številu računalnikov se je ustrezno 
odzvala tudi ponudba. Škatle iz plastike in kovine, ki jim pravimo peceji, 
prodaja že skoraj vsako drugo podjetje. Velik posel, malo dela, še manj znanja, 
a veliko denarja. Nekateri trgovci s tovrstnim blagom so se pred požrešno državo 
udobno namestili kar onkraj Alp, in še bolj proste roke imajo za ravnanje 
s kapitalom. Prodajajo sestavljene peceje, še najraje kar po kosih. Ceniki so 
natisnjeni na straneh računalniških revij, padajo iz prenapolnjenih poštnih 
predalčkov, vsiljivo polzijo iz vaših telefaksov. Konkurenca je vsekakor huda. 
Težko je prodati. Saj je že skoraj toliko ponudnikov kot kupcev! Prodreti je 
treba na vsa področja uporabe. 
Večkrat naletimo na ponudnike, ki skušajo prodati »GRAPHIC PC«. Po možno- 
sti spada k takšnemu peceju tudi čim večji »GRAPHIC« barvni zaslon. Ponudbe 
so praviloma naravnane na čim lepši zaslužek. Veliko takšnih »GRAPHIC PC« 
pristane tudi na mizah inženirjev, tehnikov in oblikovalcev. Kaj kmalu pa 
tovrstnim kupcem postane jasno, da njihov PC najbrž le ni čisto »GRAPHIC« in 
da je bilo njihovemu računalniškemu guruju predvsem do hitrega in donosnega 
posla. Sami kupci so se v stvar vsekakor premalo poglobili. 
Vse o računalniški grafiki je kajpada moč prebrati v tuji literaturi, ki pa ni 
vedno in vsakomur dostopna. Toda poznati sodobne trende pomeni nenehen 
študij, pridno listanje tujih računalniških revij. V domačih je pisanje o tej 
tematiki redko in preplitko. Uredniki domačih računalniških revij se zadovoljijo 
s tem, da strani napolnijo z razpravami o urejevalnikih besedila, preglednicah 
podatkov, operacijskih sistemov — in seveda s ceniki. Pisanje o strojni računalni- 
škki opremi ni cenjeno početje, še manj cenjene so izkušnje. Posledica: informira- 
nost kupcev je majhna. 

KUPCI DELOVNIH POSTAJ SE PRI IZBIRANJU 
OPREME NAJČEŠČE ODLOČIJO ZA NAPAČEN VRSTNI 
RED 

Zelo pomembno je namreč, da pri izbiranju komponent delovne postaje ne 
zamešamo pravega vrstnega reda. Pravi vrstni red odločitev pa je takle: 
— izbira grafičnega programskega paketa 
- izbira grafičnih zaslonov 
- izbor grafičnega pospeševalnika 
- izbira osebnega računalnika. 
V navadi je, da se ljudje odločajo prav po nasprotnem vrstnem redu! 
Ponudniki pecejev slabo poznajo tisto, kar da osebnemu računalniku »grafično 
dušos, in kupca radi omrežijo z megahertzi, megabyti, kilobyti in seveda nepri- 
merno kakovostjo. Najraje vidijo, da bi ves denar za nakup porabili kar pri njih. 

IZBIRA GRAFIČNEGA PROGRAMSKEGA PAKETANI 
LAHKO OPRAVILO 

Upoštevajte, da ne boste kmalu presedlali na kak drug programski paket, ko si 
boste za drag denar pridobili pravico do uporabe prvega paketa. Gratičnih 
programskih paketov poznamo kar precej. Ne verjemite izjavam distributerjev, 
da prav oni prodajajo najboljšega, Preprost razmislek pove, da so dobri vsi, ki so 
si priborili prostor na trgu. Razširjenost ni najboljši kriterij. Nizka cena še manj. 
Tudi prijateljev nasvet ne sme biti odločilen. Mogoče pa bo pri odločanju 

pomagala nadgradnja, ki jo boste v kombinaciji z osnovnim paketom največ 
uporabljali. Zato si pred nakupom vzemite dovolj časa, preskusite čim več 
ponujenega in potem izberite po lastni presoji najboljše. 

IZBRATI VELIKOST, ŠTEVILO IN DRUGE LASTNOSTI 
GRAFIČNIH ZASLONOV NI TEŽKO 

Vaš pogovor z računalnikom in nastajajočo risbo omogočata eden ali dva 
grafična zaslona. Pri klasičnem risanju je bil pred vami list papirja velikosti A3 
do AO. Pri delu z računalnikom pa list papirja zamenjajo grafični zasloni. Curki 
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elektronov po zaslonu rišejo barvne sledi, ki so sestavljene iz večjega ali manj- 
šega števila točk. Uveljavljene velikosti matrik so sestavljene iz 640x480, 
1124X768, 1200x1124, 1600x1200 točk, obstaja pa še nekaj redkejših različic. 
V strokovnem žargonu pravimo, da je slika takšne in takšne ločljivosti (dpsi 
— dots per sereen image), Do nedavna je bila zelo pogosta t.i. VGA ločljivost 
640x480, ki danes velja v nekaterih primerjavah kot referenca. Višja ločljivost 
ugodno vpliva na jasnost slike. Uporabimo še nekaj aritmetike in poglejmo, 
kako je z jasnostjo slike pri višjih ločljivostih. 
VGA. 640x480 —307.200 dpsi 

1024768 —786.432 dpsi 2,5-krat jasnejša slika kot pri VGA 
1280x1024 <1 300.000 dpsi 4,25-Krat jasnejša slika 
1600x1200 —1.900.000 dpsi 6,25-krat jasnejša slika 

Pomembna je tudi velikost zaslona. Izražamo jo v palcih, in sicer tako, da 
povemo dolžino diagonale aktivnega dela zaslona. Poznamo 14, 16, 17, 19, 21- 
palčne zaslone. Kadar si na zaslonu ogledujemo naš izdelek, je najprimerneje, da 
ga gledamo v enaki velikosti, kot če bi ga risali na papir. Najbolje bi seveda bilo, 
Če bi imeli pred sabo zaslon velikosti naše risbe, tj. velikosti Al ali A0. Tak 
zaslon pa bi bil zelo drag in težak 200 do 400 kg. Risba bi bila med vso obdelavo 
kajpada pred nami. Vendar je rešitev z velikim zaslonom kljub vsemu cenovno in 
tudi tehnično nesprejemljiva. Zato si v praksi pomagamo z enim ali dvema 
grafičnima zaslonoma sprejemljivejših dimenzij. Uporabimo tehniko pomikanja 
po risbi. Pomik po risbi seveda pomeni, da mora naš generator risbe sestaviti 
novo sliko. Tudi s tem so bile v računalniški grafiki včasih težave, in sicer zaradi 
hitrosti, naraščajoče seveda z ločljivostjo, številom grafičnih elementov na sliki 
in velikostjo uporabljene barvne palete. 
Poglejmo, kaj pomeni velikost zaslona in primerjajmo 14-palčni in 19-palčni 
zaslon. Če pregledujemo risbo velikosti Al na 14- palčnem zaslonu, imamo 
lahko na zaslonu samo 12 odstotkov risbe, preostali del risbe pa je za nas 
neviden. Če bi radi videli celo risbo, moramo narediti devet pomikov. Na 18- 
palčnem zaslonu lahko vidimo 23 odstotkov risbe. Za pregled vse risbe pa je 
potrebnih samo šest pomikov. 
'Cena barvnih zaslonov z velikostjo vrtoglavo narašča. Povečana ločljivost pri 
konstantni velikosti pa grafičnih zaslonov ne podraži pretirano. 
Glede na naravo dela, ki ga bomo opravljali in zmogljivost našega žepa se lahko 
odločimo za tele kombinacije zaslonov. 
) Dva gratična zaslona visoke ločljivosti in večjih dimenzij. Po potrebi imamo 
na vsakem zaslonu ustrezen del risbe. Oba zaslona sta operativna. Podatke in 
elemente risbe, ki so dobro vidni na obeh zaslonih, nemoteno prenašamo z enega 
zaslona na drugega. To kombinacijo pogosto uporabimo tudi tako, da imamo na 
enem zaslonu tisti del risbe, ki ga obdelujemo, na drugem zaslonu pa celo risbo 
za toliko pomanjšamo, da gre na zaslon. V tem primeru nam drugi zaslon ponuja 
dobro orientacijo na risbi, ki jo pogosto potrebujemo za pravilne pomike. 
b) Pogosto naletimo tudi na kombinacijo večjega zaslona, npr. 19-palčnega, in 
manjšega, 14-palčnega. Večji zaslon je visoke ločljivosti in ga uporabljamo 
pretežno kot aktivni zaslon, manjši pa nam rabi predvsem kot orientacijski in le 
kdaj pa kdaj kot aktivni; zato je manjše ločljivosti. Tak način uporabe je zelo 
sprejemljiv, ker ponuja skoraj vse prednosti prvega načina. Razlika pa je 
v nabavni ceni. Vedeti moramo, da zasloni z večjo ločljivostjo zahtevajo za 
normalno delo hitrejše pospeševalnike, ti pa so dražji. Drugi zaslon manjših 
dimenzij in nižje ločljivosti s poceni adapterjem ne pomeni velikega stroška. 
Prednosti dela z dvema zaslonoma pa so zelo velike. Zato pri dobri grafični 
postaji skoraj vedno srečamo to rešitev. 
€) Najskromnejša je izvedba z enim zaslonom visoke ločljivosti. Zaslon naj bo 
V tem primeru 19-palčen. Če nam grafični pospeševalnik ponuja dobra grafična 
orodja, ki jih osnovni paketi navadno ne premorejo, se tudi uporabnost take 
rešitve močno približa prednostim prve in druge. 
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NA KAJ JE DOBRO PAZITI PRI IZBIRI GRAFIČNIH 
ZASLONOV 

Zasloni, ki jih z vsemi pastelnimi barvami hvalijo oglaševalci, niso vedno 
najboljši, Pretirano poudarjanje manj pomembnih podatkov vas utegne odvrniti 
od važnih in odločilnih 
Grafične zaslone na splošno delimo na multifrekvenčne in enofrekvenčne. Mul- 
tifrekvenčni se sinhronizirajo na več frekvenc obnavljanja slike in več različnih 
ločljivosti. Uporaba takšnega zaslona je fleksibilnejša. Enofrekvenčni zasloni pa 
vsega tega ne zmorejo. Zahtevajo eno samo vrsto krmilnega signala in zato je 
kakovost slike navadno veliko boljša. 
Za kakovost slike sicer ni pravega merila. Dobra slika je linearna po vsej aktivni 
površini zaslona, barve morajo biti kontrastne in nežne, slika se ne sme tresti, 
oči se tudi po daljšem delu ne smejo utruditi. 
Zelo pomemben je podatek o ponavljalni frekvenci slike. Če je ta frekvenca 
prenizka, se slika trese, to pa zelo utrudljivo deluje na oči. Značilne vrednosti so 
približno med 60 in 75 Hz. V praksi velja načelo, da pri obnavljanju slike 
s frekvenco 70 Hz še tako občutljivo oko ne zazna, da se slika trese, 
Razliko v kakovosti slike na grafičnih zaslonih boste najlaže ugotovili tako, da 
boste v istem prostoru hkrati primerjali več zaslonov. Najbolje bo, če boste 
z njimi dalj časa delali. Razne testne slike lepih barv so zelo varljive! Predstavi- 
tev grafičnih zaslonov, ki jo spremlja leporečni demonstrator, medtem ko vi 
lahko sliko opazujete z razdalje dveh metrov, je prevara, Ni objektivno pričako- 
vati, da bodo razni zaslonski filtri izboljšali kakovost slike. Navadno se pokaže, 
da so filtri nepotrebna navlaka. Izboljšati nekaj, kar je slabo, je pač težko. Oči so 
čutilo, za katerega ne boste našli zamenjave. Zato vztrajajte, da boste delali 
z najboljšimi zasloni. Breme nekaj tisočakov, prihranjenih na račun slabše 
kakovosti zaslona, boste morali sami prenašati. Zato v podjetju uveljavite 
pravico do lastne izbire zaslonov, To opravilo nikakor ne smete prepustiti 
komercialistom iz nabave, kajti ti ne bodo sedeli pred zasloni in tudi posledic 
slabe odločitve ne bodo čutili. 
Grafične zaslone izdelujejo daleč od nas. Tisti dimenzije 19 palcev so težki 
približno 45 kg. Zato sta že prevoz in embalaža precejšnja postavka v končni 
ceni. Prevozni stroški pa niso odvisni od kakovosti naprave. Velja torej pravilo, 
da so nekoliko cenejši zasloni precej slabši od dražjih 

GRAFIČNI POSPEŠEVALNIKI SO SRCE DELOVNE 
POSTAJE 

Povprečen kupec grafične delovne postaje je premalo seznanjen z možnostmi 
izbire, Še vedno je mnenja, da je grafična delovna postaja nekoliko zmogljivejši 
PC z barvnim adapterjem. Ponudniki osebnih računalnikov so takšnih strank 
seveda veseli, Radi se razgovorijo o velikosti ohišja in hitrih diskih, megahertzih, 
kakovosti... Prav neradi pa povejo kaj o barvnem adapterju, katerega nabavna 
cena ni niti 80 DEM. Nevedni kupec, ki se je že skoraj odločil za nakup, bi 
namreč utegnil posumiti, da ponujeno blago le ni dovolj »GRAPHIC«. Če pa 
vendarle omahuje, mu brž ponudijo še miško, in to zastonj. Posel je pač posel. 
Za trgovca je vodilo čim več delovnih mest — pet, deset ali še več. K takšnemu 
prodajnemu uspehu spada mogoče še ena legalna kopija sofvera (zaradi strahu 
pred »papirnatimi lisicami«), Druge peceje pa se popolni z nelegalnimi kopijami, 
ki jim po pravilu manjka vedno več vsebine. 
Kupec potem navadno potrebuje nekaj časa, da njegova risarska spretnost 
preseže vrtenje, rotiranje, risanje krogov. Ko se začne resno delo, risbe brž 
dosežejo kritično velikost. In risar polagoma ugotavlja, da je njegov tolikanj 
hvaljeni »GRAPHIC PC« len krap. Seveda, ob nakupu tega monstruma ga ni 
nihče opozoril na najpomembnejši del, tako rekoč srce grafične postaje — grafični 
pospeševalnik! 

KAKŠNA JE RAZLIKA MED GRAFIČNIM ADAPTERJEM 
IN POSPEŠEVALNIKOM 
Izraz grafični adapter se je uveljavil žezelo zgodaj, takrat, ko seje grafika začela 

seliti v osebne računalnike. To je elektronsko vezje med računalnikom in 
zaslonom, ki generira sliko takšne ali drugačne ločljivosti in zagotavlja nekaj 
barv. Je pa sorazmerno pasiven element in zahteva veliko podpore matične 
plošče peceja. 
Grafični pospeševalnik ima poleg vezja, ki je v grafičnem adapterju, močan 
grafični procesor in prav tak pomnilnik DRAM, kakršen je na osnovni plošči 
peceja. Poleg tega je vključenih še nekaj megabytov zelo hitrega pomnilnika 
VRAM, pač odvisno od ločljivosti generirane slike in števila barv. Tipične 
velikosti pomnilnika DRAM so 5, 8 in še več Mb, za VRAM pa le 1, 2, 3 Mb. 
Grafični procesorji tečejo s hitrostmi do 70 MHz. Če jim pri delu zmanjka 
pomnilnika, si prilastijo tistega z osnovne plošče peceja. 
Grafični programski paket je sestavljen tako, da hrani informacije o risbi 
v takšni obliki, ki je najustreznejša za njegove lastne potrebe in shranjevanje 
v pomnilniške medije. Slika na grafičnem zaslonu pa je vizualna in ker je 
namenjena človekovemu očesu, mora biti sestavljena iz velikega števila infor- 
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macij, ki jih sam računalnik ne potrebuje. Za določitev grafičnega vektorja sta 
dovolj dve točki. Na zaslonu pa je vektor sestavljen iz množice svetlih točk, pač 
odvisno od dolžine. Dokler gre samo za obnavljanje slike na zaslonu, ni težav. 
Da pa se zamenja vsebina slike, je potrebnih veliko grafičnih operacij. Najhi- 
treje jih opravi poseben grafični procesor. Ko so pri Intelu razvijali prve 
procesorje, niso razmišljali, da bodo kdaj morali skrbeti tudi za grafiko. Ta greh 
se vleče vse do danes in zalo mora ubogi Intelov procesor izvesti veliko več 
ciklov, da bi opravil enako delo, ki ga je pravi grafični procesor zmožen opraviti 
v enem samem ciklu. Že pred leti so ugotovili, da Intel ni prava izbira za grafiko. 
Da pa bi uporabniki kljub vsemu lahko ostali v poceni PC okolju, so začeli 
razvijati prave grafične procesorje, ki najdejo svoje mesto tudi v reži peceja. 
Delo v simbiozi se je zelo obneslo. Grafični procesorji organizirajo podatke 
o risbi v drugačni obliki kot Intelov procesor in PC. To pa pomeni še dodaten 
pospešek za obdelave. 
H grafičnemu pospeševalniku spada seveda še veliko dodatnih programov, ki 
vse zgoraj omenjeno omogočajo, in seveda še veliko programskih orodij, ki 
osnovni programski paket zelo spremenijo in mu dodajo pravo grafično okolje. 
Grafični pospeševalniki pospešijo hitrost dela tako, da bistveno povečajo 
osnovno hitrost, medtem ko grafična orodja poenostavijo komuniciranje 
z osnovnim programom. Z delovno postajo, ki ima dober pospeševalnik, delo 
opravimo v desetini časa, ki ga sicer potrebujemo z dobrim pecejem brez 
pospeševalnika. To pomeni zelo velik časovni prihranek in seveda tudi prihra- 
nek pri opremi, saj je za enako količino dela manj potrebujemo. Oglejmo si 
podrobneje, kakšne so izboljšave, ki nam jih ponujajo pospeševalniki. 

PROCESOR ZASLONSKEGA SEZNAMA 
Omenili smo že poseben način hranjenja elementov risbe, ki je primernejši za 

izvajanje zaslonskih operacij. Za takšne operacije ni treba na novo računati 
podatkov za tisti del risbe, ki bi jo radi znova pokazali na zaslonu. Vsi podatki, 
ki so potrebni za zaslonski prikaz celotne risbe, so že vnaprej zapisani v zaslon- 
skem seznamu. Vse podatke v zaslonskem seznamu navadno krmili grafični 
procesor v pospeševalniku DRAM, Zaslonski seznam seveda omogoča delovanje 
posebnih grafičnih orodij, ki jih v osnovnih gratičnih paketih sicer ne najdemo. 
Zumiranje in pomikanje sta kajpada neprimerljivo krajša, kot če ne bi bilo 
zaslonskega seznama, Regeneracij, zaradi katerih so se oblikovalcem nekdaj 
ježili lasje na glavi, dandanes skorajda več ne poznamo. Procesor zaslonskega 
seznama je že sestavni del nekaterih osnovnih programskih paketov. Izdelovalci 
grafičnih pospeševalnikov pa jih nasploh dobavijo skupaj s svojim izdelkom. 
"Toda procesorji zaslonskega seznama se po kakovosti zelo razlikujejo! 

IKONSKI MENIJI ZELO POSPEŠIJO DELO 
Za vse grafične programske pakete, ki so zrasli na polju pecejev, je značilno, da 

je način vnosa možnih ukazov še vedno slabo razvit, Uporaba tipkovnice je 
prepogosta, preveč je premikanja miške ali kurzorja grafične tablice, preveč 
iskanja na stranskih in roletnih seznamih alfanumeričnih okrajšav. Za tisti sloj 
uporabnikov, ki angleščine ne obvladajo najbolje, so tovrstne okrajšave nasploh 
žulj na peti 
Oglejmo si en sam primer! Radi bi narisali krog, ki ga določajo tri točke, in ga 
nato ustrezno opremili s podatkom o premeru. Miška se mora premakniti tako, 
da je svetlobni marker na zaslonu postavljen v levi kot zaslona, in to na polje, ki 
označuje obujanje osnovnega ukaznega seznama. Za vstop v ukazni seznam 
moramo pritisniti na gumb, Potem poiščemo polje za risanje. Vse svoje želje 
moramo potrditi z gumbom. Spet se pokaže seznam osnovnih elementov risanja. 
Iz alfanumeričnega opisa možnosti moramo izbrati pravo polje, nanj pomakniti 
svetlobni marker in potem kajpada spet pritisniti na gumb. Na zaslonu se 
pokaže nov seznam možnih izbir, Poiskati moramo pravo, se pomakniti nanjo in 
— znova klik. Ostane še precej dolgo potovanje na kraj, kjer bi krog radi 
določili... Skratka, obremenjujoče premikanje miške oziroma kurzorja, preveč 
pritiskanja na gumb ali tipke, preveč branja. Za pravilno dimenzioniranje 
moramo podoben postopek ponoviti 
Če uporabljamo ikonske menije, je vse preprostejše. S središča, kjer bi radi 
narisali krog, s kurzorjem kliknemo na osnovno ukazno ikono. S kratkim 
pomikom se samo pomaknemo do roba polja, kjer je narisan svinčnik. Samo še 
pritisk na gumb in takoj se pokaže nova ikona, na kateri so grafično upodobljene 
nadaljnje možne aktivnosti. V našem primeru se moramo premakniti na polje, 
kjer je grafično označen krog s tremi točkami. Še pritisk na gumb in ikona 
izgine. Opravljeno je vse, tako vnos treh točk kot drugo. Za dimenzioniranje ta 
kratki postopek ponovimo. Za vse opravilo potrebujemo komaj polovico kora- 
kov in časa kot v prvem primeru. Časovni prihranek je še večji, če moramo med 
risanjem sliko na zaslonu še premikati, tj. če vse točke, ki definirajo krog, na 
zaslonu niso vidne. 

PTIČJA PERSPEKTIVA, ZAMISEL Z NEBA 
Ptica, ki leti nad pokrajino, lahko z enim očesom vidi na tleh izostreno sliko 

kobilice, z drugim pa zajame širšo okolico. V računalniški grafiki to zamisel 
uporabimo po svoje. 

kro 



Na zaslonu je le del risbe, ki jo obdelujemo. Če je risba kompleksna, pravzaprav 
ne vemo, kje sploh smo. Zato zelo preprosto prikličemo na zaslon ptičjo perspek- 
tivo, tj. okence, v katerem je pomanjšana vsa risba. Na poseben način pa je 
v tem okencu osvetljen tisti del risbe, ki je na zaslonu ta hip v naravni velikosti 
V kombinaciji z okencem za ptičjo perspektivo lahko uporabljamo tudi pomi- 
kalne in povečevalne ter pomanjševalne funkcije, ki jih prikličemo kar iz 
najosnovnejše ikone. 
Vse operacije v zvezi s ptičjo perspektivo so izvedene tako rekoč v hipu, saj jih 
podpira zaslonski seznam. 
Če uporabljamo dva grafična zaslona, je okence za ptičjo perspektivo kar na 
drugem. Če pa delamo samo z enim zaslonom, je ptičja perspektiva v poljubni 
velikosti kajpada na tem, Okence za ptičjo perspektivo na zaslonu seveda ni 
nadležno, saj se brž odmakne, kadar med delom posežemo na mesto, ki ga 
pokriva. Vedno ga lahko preprosto prikličemo ali pa tudi izključimo. 

KAKO SI POMAGAMO Z LUPO 
Vsi, ki rišejo z računalnikom, vedo, da je risbo, ki je na zaslonu preveč pomanj- 

šana, težko natančno dodelati oziroma pregledati. Resnega dela si sploh ni m 
zamišljati, če je na zaslonu recimo pomanjšana risba velikosti A0, Zato si 
pomagamo z lupo. To je spet okence poljubne velikosti, ki ga pomikamo po 

slonu. V njem se pokaže tisti del risbe, ki je v sredini okenca — seveda pa je 
oljubno povečan. Povečavo nastavimo s kazalcem na okvirčku. Na območju, ki 

ga vidimo pod lupo, lahko kajpada opravljamo vse risarske operacije, Lupa je 
zelo močno orodje. Podpira jo zaslonski seznam. 

PREGLEDOVALNIK BLOKOV JE NEPOGREŠLJIV 
Pri risanju je navada da si vsakdo vnaprej pripravi nekaj osnovnih risb, ki jih 

nato med risanjem vstavlja v nastajajoče risbe. Zato je zelo koristno, da imamo 
možnost pred vstavitvijo pregledati vsebino in tako preprečiti pomote, seveda pa 
zaradi tega nočemo zapustiti risbe, ki jo ta hip obdelujemo. 

KAJ POMENI PRI DELU DINAMIČNA SLIKA 
Izkušen risar ve, da je za sam vnos novih elementov potrebno le malo časa, 

Najbolj zamudno pa je pomikanje na tiste dele risbe, ki je ni na zaslonu. Kdor 
sedi pred delovnimi postajami z navadnimi adapterji, gotovo iz dna duše sovraži 
rob slike na zaslonu. Brž ko bi radi prišli na tisti del slike, ki ga ni na zaslonu, 
moramo za pomik opraviti nekaj neprijetnih operacij. Pri delovnih postajah 
s pospeševalniki pa rob slike ne pomeni zidu, Dokler vztrajamo na robu slike, se 
risba sama premika na zaslon — seveda v realnem času, torej brez kasnitve. Tako 
se »sprehajamo« po vsej risbi in »spotoma« delamo. 

KAKO SI POMAGAMO Z GRAFIČNIMI TABLICAMI 
Grafične tablice so v CAD že stare znanke. Uporabljamo jih lahko za vnos 

obstoječih risb in ukazov. Poznamo takšne, ki so povezane s štirifunkcijskim 
kurzorjem, a tudi s takšnim, ki vsebuje 16 funkcij, Če uporabljamo grafične 

na gumb). Še zlasti je priljubljeno programiranje sestavljenih ukazov. Ukaze 
moremo kajpada vnašati tudi iz menijev, ki jih nalepimo na aktivno površino 
grafičnih tablic 

POSPEŠEVALNIKI IN DELO V TREH RAZSEŽNOSTIH 
Risbe, ki so sestavljene iz trodimenzionalnih elementov (3D vektorjev), lahko 

v prostoru obračamo okrog definiranih osi. Predmet si moremo ogledati tudi 
tako, da se »sprehodimo« okrog njega po želeni prostorski krivulji. Delo s SD 
vektorji kajpada zahteva precej več grafične moči procesorjev, kot če bi imeli 
opraviti samo z 2D vektorji 
Predmete lahko tudi osvetlimo z več svetlobnimi viri. Posebni programi pa 
poskrbijo, da navidezno površino predmeta prekrijemo z majhnimi ploskvami, 
ki vsebujejo informacije o barvi in osvetljenosti. Čim več je barvnih odtenkov in 
čim gostejša so prekrivna zrna, tem zahtevnejše je delo za procesorje. Pač pa 
kakovost tako upodobljenega predmeta temu ustrezno raste. 
Brez zmogljivejših grafičnih pospeševalnikov ni pričakovati uspešnega dela 
v trodimenzionalnem okolju. Nekateri grafični pospeševalniki so takšni, da je 
osnovnim grafičnim procesorjem moč dograditi še posebne procesorje, ki pove- 
čajo grafične zmogljivosti. Zraven navadno kot dopolnitve osnovnih grafičnih 
paketov ponudijo še specifične grafične funkcije. 

KAKŠEN PC POTREBUJEMO 
Zmotno, vendar prevladujoče je mnenje, da zgolj s frekvenco sistemske ure in 

čim višjo številko procesorja racionalno pospešimo delovno mesto CAD. Še tako 
počasen PC z vdelanim pospeševalnikom je veliko hitrejši — še zlasti pa prijaz- 
nejši — kot najhitrejši PC z navadnim grafičnim adapterjem. 
Dober pospeševalnik peceju tako rekoč »pobere« vse delo. Povejmo z drugimi 
besedami: PC je le še omarica za napajalnik in diske (no, takšna trditev je le 
malce pretirana!) 
Vemo, da moramo po vklopu postaje naložiti programe in podatke o risbi. 
O hitrosti tega opravila odločata hitrost diskov in prepustnost vodila podatkov 
do pospeševalnika. Med DRAM osebnega računalnika in pospeševalnikom se 
preliva — resda ne pogosto — kar velika količina podatkov, in to po podatkovnih 
vodilih ISA, EISA, Mierochannel ali VESA VL. Podrobnosti najbrž poznate. 
Vsekakor velja, da se pri izbiri peceja splača razmisliti tudi o kakovosti vdelanih 
komponent, Slab usmernik utegne pokvariti ves računalnik. Pozornost velja 
posvetiti tudi zaščiti podatkov (geslo itd.) 
Vsekakor naj bo računalnik poslednje, kar izbiramo. Je pa možno, da je tisti, ki 
ga že imamo, kar dober za nadgradnjo s pospeševalnikom. Tako se bomo otresli 
naložbe v nekaj, kar najhitreje izgublja vrednost — in ostalo nam bo nekaj denarja 
tudi za tisto, česar si sicer ne bi mogli privoščiti. Kadar moramo postaviti več 
delovnih postaj, moramo pač predvidevati, da bodo tiste s CAD in pospeševal- 
niki veliko manj zasedene, ker je delo z njimi pač do desetkrat hitrejše. Zato 
takšnih postaj tudi manj potrebujemo! Oceniti velja še čas, ki ga potrebujemo za 
opravila. A prav čas je danes najbolj dragocen! Tudi nakup licenc za program- 
ske pakete je drag. Zato je smiselno, da dobro izkoristimo manj programskih 
paketov — tako bomo prihranili denar g 

pospeševalnike, so kartice vedno tesno povezane z njim, V vpregi z grafičnimi di 
pospeševalniki so dovoljeni tudi ustrezni programi, s katerimi grafične tablice 
lažje instaliramo, da bi jih kar najbolj izkoristili, Odpre se nam nov svet 
vnašanja ukazov. Za vsak gumb na miški lahko predpišemo, kako naj aktivira 
dva ukaza (v določenem časovnem presledku torej enkrat ali dvakrat pritisnemo d.o.o. Vodnikova 8, Ljubljana tel.: 061 552-140. 

Poslovni prostori: 
Kumerdejeva 18, Bled 
Fax/Tel.: (064) 78-170, 

COMPUTER iu d.o.o, Bled, Alpska 7 Fax. (064) 76-525 

AVSTRIJA: Sonnwendgasse 32, 9020 Celovec. z 
TR 9943 463351 10, £5 9943 46335114 - projektiranje informacijskih sistemov 

SLOVENIJA: Viška 4, 61111 Ljubljana, 2r 061/265-526 - osebni računalniški sistemi tipa 386 in 486 
ji iškil — laserski in matrični tiskalniki EPSON, HP, NEC, FUJITSU in STAR Prodaja računalnikov, računalniških delov| | - siiji zoznerji in rezalniki ROLAND in HP, 

injopreme pojzelo ugodnih cenah S o mani si z ig gošče 
v Sloveniji in Avstriji — licenčna in aplikativna programska oprema 

izbe di imi proizvajalci: sd —a nr - servis računalniške opreme NEC. STAR, CITEIM, EPSON DISKETE Z inačnol računovodski servis za podjetja in obrtnike 
LETT PAC € 5,25' 2D...0,46DEM......52SIT 

HAWLETT PACKARD, CANON, 5,25' HD... 0.7SDEM... ..7OSIT — UGODNI KREDITNI POGOJI SEAGATE, OVANTUM, CONNE 
SYOLEST, MAXTOR, GUME, ' | 3.S, 20... CO. EDEM... Baš — POKLIČITE NAS, ZAHTEVAJTE CENIKE IN PONUDBO!« 

PANASONIC, GENIUS, LOGITECH,... tea kda 
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ARTIST GRAPHICS 
A Cortrni Sptems Company 

3D Vectors and 3D Shaded Polygon Drawing Performance 

Graphics System/ 20 Vectors Per 3D Veciors Per 3D Shaded 
Accelerotor Second Second Polygons/Sec 
ARTIST XJ 100D 600.000. 240.000. 16.000. 

SGI IRIS Indigo 450.000. 230.000. 16.000. 

Sun IPX 480.000 310.000 Sofiwore Only 
Sun 2GS 150.000 150.000 20.000 
wih o 34082 

Colors — Panoramic View 
1280 x 1024 2048 x 1024 
1152 x 870 2048 x 870 
1024 x 768 2048 x 768 
800 x 600 2048 x 600 

NJA 
640 x 480 1024 x 480, 1024 x 768 

Novi grafični pospeševalnik ARTIST GRAPHICS XJ1000 še 
dolgo ne bo imel primerljivega tekmeca. Ne Hewlett Packard, 
ne Šun, tudi Silicon Graphics delovne postaje ne; ARTIST 
GRAPHICS XJ1000 je najhitrejši. Uporabniki AutoCAD-a, Win- 
dows-ov, 3D Studia, Microstation PC.... so dobili poleg do sedaj 
sanjske grafične moči še veliko najmodernejših grafičnih 
orodij. 
Uporabnik ARTIST GRAPHICS XJ1000 grafičnega pospeševal- 
nika ima v enem kar tri pospeševalnik. 2D, 5D, in True Color 
pospeševalnik, prilagodljiv vsem najpomembnejšim ločljivo- 
stim slike in najširšemu izboru barv. 

Firmo ARTIST GRAPHICS zastopa cCSi d.o.o. 

Vodnikova $ Ljubljana tel, 061 552-140 

2, NV STUDIO 
Levstikova 8 
sj Vele 

tel. 063852484, 85 6631 
.: 063856631 

SD STUDIO 
PRO ANIMATOR 

» PREPIS ANIMACIJ NA HI-BAMD VIDEO RECORDER. 

» IZDELAVA DIA POZITIVOV 24 x 36 mm, 4000 LINIJ IZ 
RENDRIRANIH SLIK. 

» EDITIRANJE ZVOKA NA ANIMACIJE. 

% HITRO RENDRIRANJE, 

" DODATNI EFEKTI ZA 3D STUDIO: 
SNEG, DEŽ, DREVESA, VODA, DIM, EKSPLOZIJE, 
FRAKTALI, / DEFORMACIJE. 

" PRODAJA GRAFIČNIH KARTIC: 16 MIO BARV, DRIVER-ji ZA 
3D STUDIO 2.0. 

386 4OMhz 366 40Mhz | (o BesoMhz 
128K Cache 128K Cache | 256K Cache 
2Mb RAM 4Mb RAM 4Mb RAM 

5.25" ali 3.5" gibki disk || 5.25" in 3.5" gibki disk || 5.25" in 3.5" gibki disk, 
80Mb 17ms trdi disk || 130Mb 15ms trdi disk | 210Mb 15ms trci disk 
SVGA 512K 1024x786 || SVGA 512K 1024x786 || SVGA 512K 1024x786 
14" MonoVGA Monitor (| 14" MonoVGA Monttor (| 14" MonoVGA Monitor 
[Slim/Mini Towermiška| |Slim/Mini Tower:-miška || Slim/Mini Tower-emiška | 
Cher Tipkovnica ||  Chemy Tipkovnica ||  Chery Tipkovnica 

| 108.000 SIT 129.000 SIT ,; 217.000 SIT 

SOUNOBLASTER2. 17.000 SIT Za vse ostale konigvracije 
pokličite: SOUNDBLASTER PRO-MIDI 27.000,00 SIT | in opremo 

sis tateatt  fss 55e(068) 856 134 
NOVOL ATI GRAPHICS ULIRA grafični umu vom pajo redno 
hrast, več. bav in vioko resolucij, Z 2MB video 
resolucijo 1024x768 s 68.000 barvami in 28. RIMAJJC, PA 

par ia7 mljena bav in to we. pa cevazevani frivenc, 1661. 

32 Mo j 

GRAPHICS ULTRA PRO nudii tudi pospešenih 1280x1024 z 256 borvomi l 

AVI TECHNOLOGIES 
Windows grafični pospeševalniki 

SRAPHICSULIRA4. — 49.900 SIT 
GRAPHICS ULIRA PRO 71.900 SIT 



UGODNE CENE 

'SERVIS ZAGOTOVLJEN 
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[[ilacofTI 
» Tel.: 061/114-131 » Fax: 061/114-350 » BBS: 061/114-204 

M-BUSINESS PC AT 2866-20 MHZ, 
1.425 DEM 

Koželjeva 6 « 61000 Ljubljana 1 

M-CLASSIC PC AT 286-20 MHZ, 
1MBRAM 1.099 DEM 2 MB RAM 
CASE BABY AT 8 POWER S. (--3.5) 
MOTHERBOARD HEADLAND 286-16 MHZ 
NONOCHR-GRAFIC/PRINTER CARD 
AT (IDE)BUS HDD/FDD CONTROLLER 
RAM MODULE 256K x 9/7 NS SIMM 
KEYBOARO 101 CLICK CHICONY SLO 
FLOPPY DISK 5,25" 1,2 MB 
HARO DISK ST 351 A 40/80 MB/28 MS 
FRAME 5,25" FOR 3,5" HDD 
MONITOR 14" P/W MONOCHR. 

CASE BABY AT š POWER S. (3.5) 
MOTHERBOARD 386/SX 
| NONOCHR.—GRAFIC/PRINTER CARD. 
[AT (IDE)BUS HDD/FDD CONTROLLER 
RAM MODULE 1 MB/8ONS SIMM 
|KEYBOARD 101 CLICK CHICONY SLO 
FLOPPY DISK 5,25" 1,2MB. 
[HARD DISK ST 1144A 125MB/19MS 
MONITOR 14" P/W MONOCRR. 

| SREMeRi 
COLORADO sol8o,20M ii Elhemnet comoat (NE1000) B.6bi 1 ČaloRano nano ose nose | | M.RAINBOW PC AT 386 SX-25 MHZ, | oa sovo m 

Ene JO pise EZO Razno 
1 MB RAM 
CASE MINI TOWER š POWER S. 
MOTHERBOARD 386 SX-25 MHZ 
AT (IDE)BUS HDD/FDD CONTROLLER 
VO CARD AT (PAR/2 SER. PORT) 
SUPER VGA CARD 1024 x 768/512 KB 
RAM MODULE 256 K x 9/70NS SIMM 
KEYBOARO 101 CLICK CHICONY SLO 
FLOPPY DISK 5,25" 1,2MB 
HARD DISK ST 351 A 40/80 MB/28 MS 
MONITOR VGA 1024 x 768 

1.620 DEM 

M-PUBLISHER PC AT 386-40 MHZ/64 
CACHE, 4 MB RAM 2.335 DEM 
CASE TOWER č. POWER S. 
MOTHERBOARD 386-40MHZ, 64 KB CAC 
SUPER VGA CARD 1024 x 768/1 MB TS 
AT (IDE)BUS HDD/FDD CONTROLLER 
VO CARD AT (PAR/2 SER. PORT) 
RAM MODULE 1 MB x 9/70NS SIMM 
KEYBOARD 101 CLICK CHICONY SLO 
FLOPPY DISK 5,25' 1,2MB 
HARD DISK ST 3120A 107 MB/15MS 
FRAME 5,25' FOR 3,5' HD 
MONITOR VGA 1024 x 768 COLOR 

(9 Ehre! 32 bl ESA 
Eihemet Pocket Adaper 
fEhemel bool om tor NE 1000 
fEihemnel bos om tor NE2000 
Eihemel JEEEBO2. ranscever 
BNO 50 obm termialor | 
SNG 89 obm erminator 
Nosi 50) ob temala teminalor 
Cape RGSE (1M) 
NiCabe connect 
Elhemel JEEEGO2.3 repealer 
Aron ooastar card bt 
Arne cast card 16 bi 
tone ca bus car 
Arc oavstar card 16 bi 
ren vsled par str cra. 
4 por casa ave hub card 
4 por bvisted pa hub card 
Remole bci rom for arene! card 

OTu,SPNAS 
Šaricav 
Ser ič Sričara M-GRAFIC PC AT 386-40 MHZ/64 CACHE, | 
Št oa oda S MB RAM 3.660 DEM 
HP des 500 ; 

tc, pl CASE TOWER 8 POWER S. | posa pro eta 
s se pris ii MOTHENBOARD s86-40Mz. oko CAC M-PROFESSIONAL PC AT | tole, 
ped SUPER VGA CARD 1024 x 768/1 
ie te Bb) AT (IDE)BUS HDD/FDD CONTROLLER 486-33 MHZ, 8 MB 5.499 DEM 
RISALNIKI sa O 5 Ee Sl FILE SERVER CASE 8 375W P.S. 
ROLAND DXY-1100 As 
ROLAND DXY-1200 AG 

MOTHERB. 486-33 MHZ, 128 K CACHE. 
SUPER VGA CARD 1024 x 768/512KB 
AT (IDE)BUS CACHE HDD/FDD CONTR 
VO CARD AT (PAR/2 SER. PORT) 
RAM MODULE 1 MB x 9/70NS SIMM 

COPROCESSOR 30387-40 MHZ ULSI 
KEYBOARD 101 CLICK CHICONY SLO 
FLOPPY DISK 5,25" 1,2MB 
HARD DISK ST 3144A 130 MB/16MS 
FRAME 5,25" FOR 3,5' HDD Za0o 

2400 ori. (MNPS) a KEYBOARD 101 CLICK CHICONY SLO CD SCANNER (PO: er MŠ MONITOR VGA MITAC 17" 1024 x 768 KT ST TO faušov Teme teva | 
2d0o POCKET. ) 

BARCODE READER 

HARD DISK ST 1480A 426 MB/14 MS 
MONITOR VGA 1024 x 768 COLOR 

PANASONIC KXTX M UPS — NEPREKINJENO NAPA- 
JANJE 
UPSISOVA ETN TNNETE ] k (Ca so brez prometnega davka. in Board System), ker ] 
PS TORVA M-SEVER PC AT 386-40 MHZ/64 CACHE, | Paše x povre cev Pa Vam zaenit na razpotja | UPS 1000 VA ONLINE po prodajnem tečaju L8 d.d. zlog ti a sledeči podatki 8 MB RAM 4.590 DEM | Vsako vi enos oo Prodajni rogram s cenikom 

Tehnične karakteristike 
FILE SERVER CASE 8 375W P.S. / Novosti v prodajnem programu 

| o] - zoWa MOTHERBOARD 386.40MHZ, 64KB CAC Posebne ponudbe | Rešive 
RA MONOCHR -GRAFIC/PRINTER CARO težav, s katerimi se največkrat 

presodi FDD/HDD SCSI HOST AD.328, 16 BIT TČ laco TČI srečujejo uporabniki | porscas ETHERNET COMPAT. (NE 2000)8. 16BI računalnikov / Borza rajnih 
sosede RAM MODULE 1 MB x 9/70NS SIMM pora zme: - rajo be 
67 SIM vode AMO lok O GO HGSMSLC 61000 Ljubljana 1 potrebujete Modem (nastaviti na 

A ME 2400 bps); preko katerega (HARD DISK 424 MBIST 1480 A Tel.: 061/114-131 poka o RIH ZDA reš 
MONITOR 14" P/W MONOCHR. Te osv/t1asšo ap pesa 

JS: 061/114-204 pegam sttove 



E 

Šišenska 15 Ljubljana  TEL/FAX: (061) 193 250 Mobitel: 0609611250 

HOUSING DESIGN 

Stegne 25, 61000 LJUBLJANA 
Tel.: 061/191-740 

061/191-133 int. 21-51 
Fax: 061/192-566 

Najboljša ponudba programskih paketov 

FROSATAH »ensawo Govora 
persr— Microsott: 

SCO sadi 
THE SANTA CRUZ OPERATION 

IA AUTODESK.. "$ 



9 SKJEHO <a Ljubljana d.o.o. S vy 
imnska 12, 61000 Ljubljana %, 

pore: 261-518, Telefaks: 061/261-519 Sa 

Slovenski TRUE TYPE in ATM fonti 

za WINDOWS grafično okolje 

GET LARO Din, s 
N 

KAPACITETA: 40, 60, 80, 120 MB 
DIMENZIJE: | 149x76x28 mm 
DOSTOPNI ČAS: < 19 ms 
PRENOS: 400 KB/s 

R. TEŽA: 350 g - 
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| Y CENITEV VSEH VRST 
| NNOVELL RAČUNALNIŠKE OPREME 

" instalacija mreže 

" testiranj | 

| " uvajanje sistemskega 
administratorja 

Tepina Peter dipl. ing. | | 
Sodni izvedenec za računalništvo 

61111 Ljubljana - Vič, Viška cesta 42 
Tel./Fax: 061/266 510 

IBM MAINFRAMES, DEC -VAX, | 
OSEBNI RAČUNALNIKI, TP -OPREMA, | 

LASTNA PROGRAMSKA OPREMA ) 

Nudimo tudi Game Boy in dodatke. 

naslov: DUNAJSKA 51, TEL.: 061 328-097 POSTAVITVE MREŽ, 

STEGNE 19 
di i 61000 LJUBLJANA 

dio. Tel.: 061 50 037 
Ljubljana 199 298 ELEKTRONEXPORT d.o.o. Ji ke 

č o aik RAJE Rec UGODNO IZ NAŠE PRODAJNE se: 
- 12 vrst joystickov lo 1140do PRO VONE POMA a orla ea pi Molklelžšč GA zooSir | |e RAČUNALNIKI seo in 4as 
Z turbo moduli s reset tipko (prg. za nastavitev glave) 2880 SIT A o iN pEiLiBE 
UM T20ŠIT | | DISKI 120, 200, 500 MB..., IN DRUGI — REF delilnik za TV/CG4 720 SIT a ei] . 
— izvijač za nastavitev glave 144 ŠT RAČUNALNIŠKI SESTAVNI DELI... 
Zvelik izbor igric za C-64 Zoo sir |. | MULTIMEDIA: SOUND BOASTER, 

SERVIS RAČUNALNIKOV, NADGRADNJE RAČUNALNIŠKIH SISTEMOV, 

Tron pro 3886, 486 

NNOVELL 

je 

profesionalni računalnik 
za NOVELL/CAD - CAM 
Auihoriced Desler 

EPSON" 
Awbhorized Desler 

maoane 

oo ves]. | 

Novslj Netiare Vo.11 (886), praze tes 
Novell NetWare v2.02 (286), EM n ši 
Novali Lite (Peer to Peer) V pake tea EIZ( roneiiearar 

e 

"The Professional Monitor Company: 

(z 

ci 

Š 
- Možnost LAN to LAN, GATEWAY 

POSTAVLJAMO KOMPLETNE 
INFORMACIJSKE SISTEME 

HEWLETT 
PACKARO 

Es). ELITEGROUP. 

Authorized Dealer 
po NOVEL. DEALER AUTHORISATION COURSE 

NNOVELL. VERIFICIRANI CERTIFIED NetWare Engineer 
uporabnikom nudimo telefonsko pomoč 
iščemo sodelavce 

NAPREDNA RAČUNALNIŠKA TEHNOLOGIJA, d.o.o. 

Gregorčičeva ul. 37 62000 MARIBOR 

AMIGA HARDWARE 
AMIGA | 500, AMIGA  500:.  AMIGA 

Exlerna razširtev spomina do 8Mo 
Digialzator slike in zvoka 
Amiga bremza int. in exi. verzija 
Action replay MK 3 
Turbo kartica 68020 s koprocesorjem 
Hard diski SUPRA in APOLLO 
OGenlock PAL V 2.0, Y/C ai FARB GENLOCK 
357 FLOPPY DRIVE sstikalom ... 200DEM 
3-interni FLOPPY DRIVE 200DEM 
MIŠKE, MIDI INTERFACE, HARO DISKI, MO: 
DEMI IN DRUGO PO NAJUGODNEJŠIH 
CENAH! 
Dodatki tudi za AMIGA 500-", 800, 2000 
PLAČLJIVO V TOLARJIH GLEDE NA KURS 
DEM. 

NOVO: 
AMIGA 1200 
AMIGA SERVIS 

POPRAVILO AMIGA RAČUNALNIKOV 
TEL. (061) 267-632 

DISKETE garancija: 
TEL. (061) 267-632 

5,25'-2S/DD (360Kb) .... 61 SITkos 
'-28/HD(1.2Mb) .... 85SITkos 
2S/DD (720Kb) 85SITkos 
2S/HD (1.44 Mb) .... 120SITkos 

DISKETE HITRA DOBAVA 
IMAJO GARANCIJO NA VEČJE 

KAR POMENI, KOLIČINE 
100% ERROR FRE! POPUST 
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Verjetno so vam že znane prednosti računalniškega 
projektiranja, vendar bi jih radi osvežili in poudarili 

široke možnosti, ki jih nudi računalniški program 

Kot nadaljevanje vam bomo 
tokrat predstavili gradbeniški del 
programskega paketa 

Visoke tehnične zahteve in želja po profesionalnem in kakovostnem 
projektiranju v omejenih rokih postavljajo projektantom vsak dan 
nove tehnične zahteve. Zaradi tega je dober programski sistem pri 
delu vedno bolj nepogrešljivo pomagalo. 
Vse takšne profesionalne zahteve zadovolji modularno sestavljen 
programski sistem NEMETSCHEK. Moduli, namenjeni predvsem za 
gradbeno inženirstvo, so ALLPLOT, ALLSTAR, ALLFEM in 
ALLPLAN — slednji je napisan za arhitektonsko projektiranje 
konstrukcij in omogoča povezavo med arhitekturo in gradbenim 
inženirstvom. 
S programskim modulom ALLPLOT lahko projektiramo v 3D 
modelu, to pa omogoča avtomatsko izdelavo pogledov in prerezov, 
avtomatski vnos vseh potrebnih opisov, izmer in izvlečkov 
materiala. Inženirsko projektiranje nosilnih sistemov konstrukcij je 
sestavljeno iz načrtovanja posameznih komponent in njihovega 

izračuna. Pri tem vam sistem CAD s prilagojenimi in integralnimi | 
računskimi moduli ponuja vso podporo. 
S programskimi moduli ALLPLAN in ALLSTAR lahko opravite 

statične izračune za vsa področja gradbenega inženirstva. Gralični 
način vnosa podatkov poenostavi delo, omogoča logične kontrole in 

izdelavo sistemskih skic na zaslonu že med samim delom. Bistveni 

element je integracija računskih izsledkov, grafike in konstrukcije. 
S takšnim konceptom je mogoče inženirsko delo optimizirati do 
najvišje stopnje. 

Procesorsko vnaprej pripravljeni 
elementi 
Visoko stopnjo avtomatike pri delu omogočajo procesorsko vnaprej 
pripravljeni elementi ki so že vstavljeni v program za standardne 
nosilne konstrukcije. Uporaba takšnih elementov je izredno 
učinkovita, saj je za izdelavo armaturnega načrta treba vnesli zgolj. "5, 
razpetine nosilnih elementov, dimenzije pretezov, definirati Ječišča. 
kakovosti vrsto materiala ter geometrijo konstrukcij. Statične 
kontrola, armaturni načrt in izvleček armature bodo izdelani 
avtomatsko, in to v sila kratkem času 
Procesorsko so vnaprej pripravljeni tudi detajli standardnih zvez ža 
lesene in-jeklene konstrukcije, saj konstruiranje takšnih podrobnosti 
ne omogoča nikakršne racionalizacije, če vlečemo črto za či. 
Potek dela je podoben kot pri izdelavi armaturnih načrtov. Prograrh 
samodejno izriše vse izbrane detajle in nagravi izvleček materiala. 

Avtomatska generacija elementov 
Razni, simboli se v načrtih pogosto ponavljajo. Zelo preprosto jih 
lahko sami konstruiramo in jh shranimo v svojo knjižnico simbolov, 
kjer nim bodo vedno na razpolago: 
Tu so še makroelementi s posebnimi fastnostmi. Naj jih naštejemo. 

vsak makroelement lahko spreminjamo iz 20 modela v 3D model 
- makroelemente lahko med seboj povezujemo v poljubne strukture 
— elemente lahko v konstrukcijo poljubno namestimo in jih I 
spreminjamo 
- avtomatsko nastaja izvleček makroelementov in se prilagaja vsem 
trenutnim spremembam a] 
— makroelementi imajo lahko v različnih merilih različne prikaze 
istega elemenla (npr. do M 1:25 zelo podrobno, v večjih merilih 
poenostavljeno). 
Uporaba makroelementov ponuja številne prednosti. S spremembo 

enega makroelementa avtomalsko spremenimo tudi druge. Izvleček 
elementov nastaja simultano in se prilagaja vsem spremembam 

Računanje konstrukcij 
Programski modul ALLPLOT omogoča interaktivno in grafično 

izdelavo računskih modelov za račun konstrukcij po metodi končnih 
elementov. Sam račun konstrukcij izvaja programski modul 



ALLFEM. Programska modula ALLPLOT in ALLFEM sta 
revolucionarna v tehniki vnosa podatkov za račun konstrukcij po 
metodi končnih elementov. Doslej sta bila priprava in vnos 
podatkov za tak način dela zelo dolgotrajnd opravilo, pač zaradi 
koordinat stotine točk, pravilne geriracije vozlišččin elementov. 

S programskima modulornia ALLFEM in ALLPEOT je vnos podatkov 
interaktiven, avtomatiziran in'zreduciran na"mipimum — poteka 

grafično, prek zaslona, vsi potrebni preračuni koordinat in vsa 
oštevilčenja so avlomatska. " 

ALLFEM odikuje tudigodličen izpis. Strukture, dimenzije prerezov, 
napetosti, deformacije, izpis makšimalnih vrednosti in izračun 
armature — vse to ni izpisano Je digitalno, temveč je prikazano tudi 
gfafično. 

Prodrajski modul ALLFEM izvaja račun linijskih; ploskovnih in 
prostorskih elementov ter Vzmiči. Program pozna razen grafičnega 
vnosa podatkov tudi običajen digitalni zapis in ga tedaj lahko 
uporabljamo kot samostojen program. 

Povezava med gradbenim 
inženirstvom in arhitekturo 

Modula ALLPLOT in ALLPLOT omogočata optimalno povezavo 
ned gradbenim inženirstvom in arhitekturo. ALLPLOT je zasnovan 
id zamisli, da pozna vsako področje gradbeništva svoje 
individualne rešitve, ki pa se v; končnem izdelku integrirajo 
v skupno celoto. 

ALLPLAN je samostojen sistem CAD, prirejen za arhitekte. Podpira 
učinkovit izdelavo različnih variant in visoko stopnjo 
avtomatizacije. Izdelan je na temelju programa ALLPLOT, to pa 
pomeni, da imata oba sistema enake ergonomske značilnosti 
uporabe in sta v osnovnem modulu identična. ALLPLOT vsebuje 
vse funkcije, ki jih ima ALLPLAN 2D. To pomeni, da je izmenjava 
informacij med arhitektom in gradbenim inženirjem sila preprosta 
- prek diskete. inženirju ni treba na novo risat tlorisov in prerezov, 
podobno pa arhitektu ni treba vnašati statičnih sprememb, in to 
kajpada pomeni velik prihranek časa in boljšo kakovost dela. 
Kot smo omenili že v prejšnji števiki, lahko program 
NEMETSCHEK zdaj dobite tudi pri nas. Zastopnik zanj je 
računalniška hiša ORIA Computers iz Zagorja 

Z novim letom bomo v naših novih prostorih v Ljubljani odprli 
»workshope«, delavnice, v katerih boste s konkretnim modelom 

izdelali projekt in sicer tako gradbeni kot arhitektski del. Takrat bo 
pri nas moč z našimi arhitekti in gradbeniki in z našo opremo tudi 
projeklirati vaše zamisli oziroma načrt, ki jih sami ne morete 
računalniško obdelati. Decembra smo se tudi preseli v Ljubljano, 
in sicer na Celovško 185, kjer nas lahko dobite vsak dan od 7. do 
16. ure. 

M 

ORIA Computers 
Polje 4 
61410 Zagorje ob Savi 
telefon (0601) 61-477, 61-111, 61-149, 61-235 
telefaks (0601) 64-060 O 

Poslovalnica Ljubljana Ni 
Celovška 185 N 
telefon (061) 552-843 
telefaks (061) 192-007 
ik ee 39 



Računalniška 
[BIL/AVE/AJINIA 

H Uniwell 
Lastnosti 

S samostojno delovanje, baza 
podatkov za 5000 ' artiklov 
(razširijivo do 15000) 

0 vgrajene vse potrebne funkcije za 
maloprodajo (model 3300) ali 
gostinstvo [model 3320) 

o priključek za povezavo do 16 
blagajnv mrežo 

o priključek za skener črtne kode ali. 
magnetnih kartic 

S priključek RS232 za izmenjavo 
podatkov o artiklih in prodaji med 
blagajno in računalnikom 

€ alfanumerični — tiskalnik — in 
priključek za zunanji tiskalnik 

o alfanumerična — zaslona | za 
prodajalca inkupca 

Uporaba 
€ maloprodajno poslovanje vseh 

vrst z uporabo ali brez uporabe 
črtne kode 
gostinsko,  restavracijsko — in 
hotelsko poslovanje (model 3320) 

Ugodnostii 
'e enostavna integracija v obstoječi 

informacijski sistem - izmenjava 
podatkov preko ASCIl datotek 

€ posebno ugodni pogoji za 
softverske hiše in sistemske 
integratorje 

KIDRIČEVA 3A 2380 SLOVENI GRADEC SLOVENIJA 
TEL: 0602/43 032, 41 850 TfA: O602/41 851 

Po UGODNIH CENAH VAM NUDIMO: 
" STROJNA OPREMA: 

OSEBNI RAČUNALNIKI VEGATOP 286, 386, 48€ - od 65,000 SIT dole 
NOTEBOOKJI 
TISKALNIKI AMI EPSON. FUMISU < od 27.000 dole 
POŠAMEZNE KOMPONENTE PRIZNANIH SVETOVNIH PROIZVAJALCEV 

OGRAMSKA OPREMA: 
SISTEMSKA. PROGI OPREMA ( DOS 50, GPRO, WINDOWS 3.1...) 
APUKATIVNA PROGRAMSKA OPREMA ( PODJETJE, OBRI, TRGOVINA, GOSTINSTVO ..) 

1 PRI IZBIRI VAM BOMO POMAGALI S STROKOVNIMI NASVETI | 
VEČINA STROJNE OPREME JE DOBAVLJIVA TAKOJ |. 

7 GARANCIJA ( 12/24 MESECEV ) IN SERVISNO VZDRŽEVANJE 
STA ZAGOTOVLJENA | 

" GARANCIJA V SLOVENIJI VELJA TUDI ZA RAČUNALNIKE, KI so 
SESTAVLJENI IN TESTIRANI IZ KOMPONENT KUPLJENIM V NAŠI 
TRGOVINI V AVSTRI. 

" ZA NADALJNO PRODAJO NUDIMO POPUSTE | 

Roki čuTE OBIŠČITE NASI 

HOUSING ComputerS 
Sišenska. 5. GIM Ljubljuna, telfasz GL 198 350: tele VGI 6LI 350 

Sistemi za avtomatsko 
identifikacijo. 
Mikrohit Špica d.o.o. 

Slovenska 30, 61000 Ljubljana 
tel. (061) 318-649 
fax. (061) 301-975 

Sistemske rešitve na področju: 
> Tiskanje in čitanje črtne kode 
> Registracija prisotnosti 
> Kontrola pristopa 
> Spremljanje proizvodnje 
> Vodenje maloprodaje - POS 
> Ambulantna prodaja, distribucija 
>Skladiščno poslovanje 
> inventura osnovnih sredstev 
> Odčitavanje števcev 

40 

PC 386/40 
4 Mb RAM - HDD 80 Mb 

FDD 1,44 - SVGA 

barvni monitor 1024x768 
mini tower ohišje 

PC 386sx/33 
2 Mb RAM - HDD 80 Mb 

FDD 1,44 - SVGA : 

barvni monitor 1024x768 | 
mini tower ohišje 
SLO tipkovnica SLO tipkovnica 

121.000 SIT) 141.000 SIT 
POSEBNA PONUDBA 

386 sx/33 x TISKALNIK 
116.500 SIT 



IDenticus Slovenija d.o.o. 
Podjetje za proizvodnjo in trženje računalnikov, opreme za avtomatsko identitiacij in storitve 
Podjetje IDenticus Slovenija d.o.o. ima prek šestdeset mednarodnih in domačih 
referenc s področja avtomatske identifikacije. Ponujamo REŠITVE po sistemu 
KLJUČ V ROKE. 
V svojih rešitvah ponujamo opremo naslednjih proizvajalcev 
DATALOGIC, lialija, (oprema za čitanje črtne kode) 
— prenosni računalniki družine PC 32 in ostala oprema za lane čine kode 
OPTICON, Japonska, (oprema za čitanje črtne kode) 
— svetlobna peresa z vdelanimi dekoderji za tipkovnico PC XT/AT/PS2, DEC VT220, TT izhod 
svinčnika, RSI? 

—ČCD čl z vdelanimi dekoderi za tipkovnico PC XT/AT/PS?, DEC VT220, TTL izhod 
svintnika, RSI? 

- ročni laserski čitalci z VLD lasersko diodo. 
DH-PRINT, ZDA, (termalni tiskalniki za iskanje EAN črtnih kod) 
— DH.P S24 CHIPPER termalni iskalnik širne tiskanja 55mm, 4 dovineh, modul za navijanje etiket 
'THARO, ZDA, (industrijski iskalniki čne kode in grafike) 
- termal ranster iskalniki grafike in rne kode širine 112mm, 8 dovinch, modul za navijanje etiket 
- cominis laserski iskalniki rale in čine kode hitrosti 16 str/min za izdelavo ODETTE ctket 
Z EASYLABEL programska oprema za izpis čine kode in grafike 
CAERE, ZDA, (oprema za čitanje OCR znakov). 
— OCR redni čitalci z dekoderjem za 170 ipov različnih terminalov 
Z OMNIPAGE PROFESSIONAL, SW za prepoznavanje teksta z YU znaki 
AVR, ZDA, (scanerj za čitanje slik in teksta). 
—AVR 3000, As format, BAY, color, za čitanje lik in tekstov, HP kompatibilni 
SPECTRA-PHYSICS, ZDA, (POS laserski čitalci EAN kod) 
— model 750 SL z dekoderji za blagajne TEC, OMRON, NCR, HUGIN-SWEDA. IBM. 
NIXDORE, RS232 

- model FREEDOM PLUS z dekoderi za blagajne TEC, OMRON, NCR, HUGINSWEDA. IBM. 
NIKDORF, RS232 

LOGIKA COMP, Iti, (embosirni in kodirni stroj 
— idelava kreditnih kari o sistemu EUROCARD, DINERS, VI 
JARLTECH, Taiwan, (magnetni čitalci kreditnih kartic) 
— Gali magnetnih kanic z vdelaim dekoderjem za tipkovnico PC XT/AT/PS2, VT2 
TI izhodom 

SPECIALNE ETIKETE S ČRTNO KODO, proizvajalcev 
— METALCRAFT, SCHNOOR, COMPUTYPE za: krvne banke, knjižnice, označevanje nvemrrja 
enifikacijo števcev za vodo pli in elektriko, elektronsko industrijo, tekstilno industrijo, 

Garancija za navedeno opremo velja na principu zamenjave z ekvivalentno opremo za čas okvare 
tščemo posrednike. Možnost plačil pri naši sestrski firmi IDenticus Handels G.m.b.H v Avstriji 
Firma IDenticus Slovenja o.o, je član mednarodnega združenja proizvajalcev opreme za 
avtomatsko identifikacijo AIM EUROPE. 

IDenticus Slovenija 
Celovška 108 
61107 Ljubljana 
tel.: 061 554-206, tel./lax.: OBI 193-067 
tel./lax.: OBI 51 407 

ELEKO 
Beko riztdnja, stre in govno, dd, Blesk Dobra 

64273 Blejsko Dobrava 124 
Telelon:(064) 82 861 
Telefaks:(064) 84 298 

1. PC 386SX/25 |2. PC 386SX/25 
Marična. plošča 386SX/25 Marčna plošča. 3865X/25 
2Mb RAM | 7M RAM 

- VGA kanica BO0'6, 256Kb VGA kartica 800"600, 256Kb 
IDE de VO karica (st1p619 O |" IDE K HO karies (stIpel8) 
SLO tipkovrica Cricony SLO tipkovnica. Crisony 
Tedi Disk IBM 42Mb, 17m Trdi Disk WD Caviar SOMb 
Disketna enota 5 
14" VGA. mono. moni 
Mini. tower ohišje 

Cena: 1460 DEM 

3. PC 386/40 
Niarična. plošča 38640, 6SKh Cache 

12M5 Disketna enota 535" - 12Mb 
14" VGA barvni monitor 640"480. 
Mini tomer ohišje 

(Cena: 1880 DEM 
4. PC 486/33 

Narčna plošča 48603, 6SKh Cache 
4Mb RAM SMb RAM 
VGA kartica 1024"768, SI2Kb - VGA kartica 1024"768, 1Mb 

< IDE 4 VO kartica (st Ip418) IDE £ VO kartica (2st1ptl8) 
LO tipkovnica Cherry 

Trdi disk Mator 130Mb 
Disketna enota 525" - 12Mb 
14" VGA barvni monitor. 1024"768 
Mini tover ohišje Mini tower obišje 
Cena: 2310 DEM Cena: 3210 DEM 
Vsi sistemi imajo inštaliran licenčni MS-DOS 5.00! 

SLO tipkovnica. Cherry 
Tedi disk Masor 150Mb 
Disketna. enota L2Mb 

Z 14" VGA barvni monitor 1024768 

m prodajnem tečaju LE 44, Ljubjana za 
Cese so br prmednea davka in veljajo smo do rarprodaje zak 
Doba ok je do 1 teden po plačil. Garancija 1 eo sa we komporerie 

pač. 

[ojoj kejca] 

Specializirano podjetje za svetovanje načrtovanje, 
izdelavo, uvajanje in vzdrževanje integriranih račv- 

nalniško podprtih informacijskih sistemov 

vam ponuja 

celovito računalniško podporo poslovno informocij- 
skih sistemov za podjetja s področja proizvodnje, 
veletrgovine, maloprodaje in zunanje trgovine. 

/,. WNFOTRADE 
INŽENIRING IN RAZVOJ INFORMACIJSKIH SISTEMOV 

NE KAM 4 
INFOTRADOV IZOBRAŽEVALNI CENTER 

v Kopru, Vojkovo nabrežje 304, organizira naslednje tečaje 
za Novellova mikroračunalniška omrežja v JANUARJU in FEBRUARJU 

1993: 

TEČAJ TRAJANJE ZAČETEK 
DNI JANUAR FEBRUAR 

1. Pregled značilnosti in zmogljivosti 
NotWare operativnih sistemov 285 di 28.01 26.02. 
in 386 zao h % 

2. Uvod v mikroračunalniška 1 spo tete: 
omrežja s 

3. Upravljalec seči 
mikroračunalniškega omrežja š 18.01 16.02. 

O (za Noveli 286in 386) - nom 
ni pritanje H ETUI IC 
5. Novel instalacija in tehnična 

podpora (za Novel 286 in 2 25.01 22.02 
386) workshop 

Za metodološko podporo izgradnje informacijskih sistemov smo pripravili: 

1. UVODv projektiranje informacijskih sistemov  2dni 
2. METODE MODELIRANJA (poslovnih) sistemov  4dni 
3. ORODJA CASE za podporo modeliranja sistemov 3dni 

Ponujamo pa Vam tudi tečaje za okolje CA-DATACOM. 
Seminarje imamo možnost organizirati v našem centru ali pri Vas. 
Kjer termini niso navedeni, se tečaji izvajajo ob popolnitvi mest 
ali po dogovoru. 

Vaše prijave INFOTRADE KOPER 
in vse dodatne informacije PE KRANJ 
otečajih dobite na JAKA PLATIŠE 13 
naslovu 64000 KRANJ 

Portizonska 22/1, Maribor, tel.: [062] 221-858, 222-895, fox: (062) 221-858 TELEFON: (064) 329-523 
TELEFAKS: (064) 323-582 

pete 
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VSE ZA 

UNIX 
ZA VSE 

Izbor najbolj prodajanih proizvodov: 
SCO UNIX System V/386 3.2 
SCO Open Desktop SC 
SCO TCPIIP 6 NFS 
SCO FoxBAS aure 
SCO VP/ix 

Uniplex IL 
, Office Automation 

Uniplex Graphics 
LE Xi Datalink 

ma RALA windows 

Informix — 4GL 
Informix - SRL 
Informix - OLTP 
Rapid Development System INFORMIX' 

MICRO FOCUS COBOL/2 
LPICOBOL 
RM COBOL COBOL 

Ale VISIONWARE 
z JACHASE. ma 
RESEARCIH soncentratorji 

VAX EDT za UNIX 

> 
> 

EDT, - editor 

ŠOLANJE po originalnih angleških tečajih 
— UNIX Fundamentals Informix SGL 
- Shell Programming - Informix 4GL 
— SCO Administration — -SGL DB Admin. 
- UNIX Comm. TCP/IP. - UNIX-DOS Integr. 
- UNIX Tools — C-Programming 
UNIX Kernel Uniplex WP, SS, RDBS 

- UNIX Device Drivers - Uniplex Oflice 

UNIX na PC 386-SX 

KEUKJE.A. 
Y, 

10 letne izkušnje 
ba na UNIX-u. 

inštitut 
za računalniški 
inženiring in svetovanje H 
Kardeljeva 8, 61000 Ljubljana, TEL/FAKS: (061) 214-223 E 

42 Mo j 

RAČUNALNIKI IPC 
|- IPC UNO 286, 16 MHz, 1 MB RAM, 40 MB, 
VGA MONO MONITOR, MS DOS 5.0 

- IPC UNO 286, 16 MHz, 1 MB RAM, 40 MB, 
VGA BARVNI MONITOR, MS DOS 5.0 

69.990,00 SIT 

85.990,00 SIT 

| IPC UNO 386SX, 20 MHz, 2 MB RAM, 80 MB, 
VGA MONOKROMATSKI MONITOR 
MS DOS 5.0 

IPC UNO 3865X, 20 MHz, 2 MB RAM, 80 MB, 
VGA BARVNI MONITOR, MIŠKA, 
MS DOS 5.0 IN WINDOWS 

|- IPC UNO 386, 33 MHz, 2 MB RAM, 80 MB, 
VGA BARVNI MONITOR, MIŠKA, 
MS DOS 5.0 IN WINDOWS 3.1 

84.990,00 SIT 

109.990,00 SIT 

129.990,00 SIT 

- NOTEBOOK RAČUNALNIK IPC PORTA-PC PI 
286, 12 MHz, 2 MB RAM, 40 MB 
NAPAJALNIK, TORBICA, TEŽA 2.2 KG 109.990,00 SIT 

POKLIČITE: 
061 554 730 
069 31 217 

IPC s 
5 LET GARANCIJE 

7L d.o.o., Slovenska 25/1, Murska Sobota 

Možnost plačila 
na 3 obroke. 

Proračuni statike, dinamike, 
prenosa toplote in 

elektromagnetizma na 
PO 80286, 80386 in 80486 

in Apple Macintosh 

Vrhunski FEM programi firme 
MacNeal-Schwendler Corp.JUSA 

(MSC/NASTRANJ prirejeni za DOS 
Možnost povezave z AutoCAD in 

CADKEY 
Predstavnik za Hrvaško in Slovenijo 

MarinTeS d.o.o., Ljubljana 
Bratovževa pl. 18 

Telfax: 061 — 345 056 

(€ BREZPLAČNA BROŠURA 
AUTOALARMNI SISTEMI 
iš (z) - 4, 4m] 

security division 

(061) 199-650 
SAU "H" ab 

ALARMI 

Č Š Ž znake 
najceneje vdelujem v tiskalnike (EP- 
SON, STAR, FUJITSU 
izdelujem EPROM PROGRAMATORJE 
za PC-je, MIDI vmesnike, SOUND BLA- 
STER kartice, VIDEO BLASTER karti- 
ce in ostala oprema za MULTIMEDIO, 
konverterji iz VGA signala v VIDEO 
(TV signal 
14.4. kbps zunanji FAX/MODEMI 
(V.32bis/V.42bis 4- FAX), SIMM moduli. 
IM, 4M. 

Ugodne cene! 
Telefon: 064/311-043 



UTRONC 12/92 
Handelsgesellschaft m.b.H. 

Computer - Systeme 
polek 18- Re Klagenfurt 

7 9943463514871 Fax:463514873 Prodaja v SIT, informacije in servis (8"-16"): 
AUTRONIC Ljubljana, Kardeljeva pl. 17 
"7 (061) 302-990, 302-581, 183-333 (322) DELOVNI ČAS: Od PONEDELJKA do PETKA 

Račun pri Karntner Sparkasse (BLZ 20706): 
ATS: 1900-002534 DEM: 9981-484299 
Pri LB(Ljj: 50100-620-133010-708100-53789/74 

Cene so neto v DEM fco. Celovec 
Vrnitev Mwst. (20%) pri VOLKSBANK 
Rosental na Ljubelju (do 20") 

od. 99-13 in od 145-17" Fax: (061) 344-240, Fax 8 Phone 302-581 

/AUTRONIC COMPUTERS MONOCHROME MONITORS 
Mo MONOCNOM JE TILVGABAV ANA pom AE V MOON MRI Pri PSE MONITOR VGA SM a Hi ALL SYSTEMS: 1MBRAM 144 OD NO AMON TPONGA Ši Pan prti pare SPO NO GAME Pont Nia, o VGA BA ci 

162 KEYBOARO DESK SLIM TUV CASE DI AONOOA 
SOMA EV 9 ca ATRON Kramar sana SORE SA vi o kare nalo šu ROM A Jao Ml se Tleoo | Doza SKMASLVEAVIEM iji ino) Ši AVTOM AT ARA Mb ss ploda | doo. EZOBO SEJ MON Mo os ogovaon son OE O BE sc islago  doso. NEM Te Podane M.G o pori NE OTRON Are ERA CA Sds | žem dolo AURONE AT JeE ESA LOCAL AUS sa zmo šamo. VIDEO ADAPTERS 

Nooro SO MNOOWSACE ižioviauiMe FENI OTHER COMPUTERS A o eco Hiti Goro" PEACOOK AEGSSKSIM OHO VGA tezo GRA PANO ULTRA PROJ a T EN or aa IE Gbiio PEACOGA de SA a PO Mo OMO VOAuMe | Fani — Vetib a ACUMOBVGAIŠeKe GPiao PRAGO a O PO MO MOD VGA MS aša TRIDENI doo VGA (avaseysvake plan. PEACE BR O 9 PO MO ZKOHO VOMMe žozode  MEŽNN TRDENI VGA eo zra VIMo PRAGO db o čepa Žaodjao  VozJS GEMOAVOA TI MI! EMONA PEACOCK MOUSTAJL svsrens im NE EM 
NOTEBOOK COMPUTERS š PRINTERS oo TEENO ARE) o zBoWMe vec 
(J29o  PAUMTOPPEACOCK IMDOGS OWoRKSta — sma VOEIB  TARGAWA ZA EPO MB 
(400 PENTOP PEACOCK JBSSX20 RAM AMBNGA. ME ME Mae A EME NIKI spona Vegi WADOMSAGSELER S) MOOLOA o aco O A REALEN ZOB VečEi PROOOAOOELEM IRUČELLOA 1 COLOR pij 

OČ ME ROD la ddtmco VEJ MATER EAVOA anjoo Pe BETEMOMOIZOCOVOA SSG. Vega VRUVIBONTARGAMISTA pno canos Či NA uro ose gosaco Vorio STEBAVOA IMV VEGA oni soma o nM OB VOTIS ŠIUOEALIS Ma RAMa tij 
aPao SANOMaIJE a Pr EH. MATRIX PRINTERS A Tlaoo  Xooni  ANSTARPRITERS OE PN a Nano ic Gosoajemi 18099 ŠOBO. ŠIHZENIZODI z bopsM MO ooo pe naeseio za Velem Goo Kemo Šimen ie ere 
HARD DISK DRIVES žooio ČIMENSMET zov 
MODI. NEC DAŽAS MB IDE 29m 1:2 XGos0 GITIZEN SET zko zv. Obje NEE pove rode be ig vv Fra A EH TR NEG biva Me BE ln kaer nado SEJO ERSOHLOJoo Bi slope M Ego pa GP COME CP 2000 10E OM ms. žraga NEO EPONLOSTO Mi zacel EROEZ (ČOMNER CP 39104 IDE TOME tos. zanim  XEe0  EPEONLO8704 o oe ERGE2 OŠ ša DE MO ra dčom šev) EPSONLO tu nizuiton Ar čep PE A en orniine one lm tom že EOSONLO uvoda odpa tilo. ČEMER Če ale SOM a rodi oi timo MACIGA JE sei ZE Im Rea me Moram 
Re ie rade, usi NE UURRRJEKA 
HOno7. DVANJUM ELS IZOAT 1/OMB IDE ms eko jema |, SBKO. BEKO SLPANNI LAMEL PUNTA 
m ndLI vih LASER 8 INKJET PRINTERS ČOH ooo HP LASERJETIP om atoNsi ca saboo NR LASERJET s pi zaodao DAM tm Eo Usta Kita ci Haro. SEAGATESTIIEJA DE z leme sige) kdo. NEOSKEMIVNTENSeV POSISCRPToMo | zgo NISas . ŠEAGAJE S JB IE MA rama gsm dia CMONUPALJE Vsota ISTO. SEAGAJE ST AA SESIZ MOV zoo doma HP OBEJET s aco ke Pota soo NISoS SEAGAJE ST MN SČS tl ta Bird NR OESKIET so trdo POL coLoR pota NOTO. ŠEMGAJE 5 ren SEBI EGA ima ddeooo MP DESKJE? oo arso) PELA ČOLOR Visa NIMO. ŠEAGAJE S zan Se ao ira le OE OMIZEN POM cpa pri kšen. SVOJE SOS Rem om) mx adi GB CMON JAKO Ba Ej USE SOVE Sodna cami pr  ČAON Bio odpi COLOR AL zoo a em a PA NASTO MEVOAVA? NP we Ur] šo ESEM OBALI ze lema Goti dem PAŠIAE PAGE PE Pro eta EU Nalaco WE STEM DAL BE He 1eme Hi EH STAGKEM olSK oOVBLEN ža legi širo CABINETS PDCKET MAO DISK 40 205 MB PARALELP, S A HI 
OPTICAL DISK DRIVES Čojeo MN TOWER CASEJ6o Mar PWA TOV jao GoDJo CREATIVE CARS CDAOMKITINI aero TOMeh Case am MR IV zas Gole Mae sono io ČUaEo NEAVE TOME GAČE V PI TOV Pr Po ČMINOM ED.ROM CD imeral io ŠLE ČASE MOJE V PA TOV Hi a o Po rea OE OE oa V EMA TOV lisco Po REVANE OPTIE DAVIN tz Mo din NOBEL TOME SVAGROM sei TU ki NEO GOR CD ROMEXI Ose) MORETEC CASES TV By PRLPS COD dei CD ROM PANASONIC LEs000 935 NEXT WEM OO SO9TE REM, len oo PICO OB BOM Vol PRIČO HSGAOOE Z REM PROMBEXT, 

MOTHERBOARDS 
Eono  MOTHERBOARO AF 396925 MHz GERICOM Eoiso MOTHERBOARO AT 39695 MA: Boss, MOTHERBOANO AT JAO MHBICAM. 

oa po era NOTERBOARO A SKO ME Eti a šo o oli šen lanom Bomo MOTERAOAO A a Mer njoroo gti si PR merna izo 
COLOR MONITORS O MOTERSOMNO A LAMEL MENE | Ejooim Oooo" ALVA VGA COCOR MONO Iz ze srna EENO MOTERBOMADA! SA BRAN PAN piti SE NI VA OR ORSNISA EVRO Gide šni. PROGESSOACOOLEn gij PE SEEN Hi Nr ORAL Ba vske čet FLOPPY DISK DRIVES EOM ozre 88000 roso. Fpo taMas2MIsoMi Gori MVrEČN Piše temni CRI odo POG oa MESA A pa o merov sobah V VESTOM IM PLOPNCAL KI EPO TAL o a ramo: 38909 VALUESTOR PK PLOPIA: MEJA CASE SVGA z selco TEACANON DAL PLOBRT že da 
KO io in, Heti  DAPTERS š MODEMS 

NEC JEG 15-Maync Blackatrix 102427681 1.290,00. VGA! SUMODI nar MM ME mai 
Mc Ba Maje BOGOM MP za kSanoo ooo, LONOEHNE MODEM prtov MNes OP, GETO PRILPSTEM EJ a 12a COLOR, šolo (1O1O  LONGSMINE MODEM zado, JEAN ASA JAO ton si Se OBE LONOENUNE MODI eo ose, OEAIKE  PASČAN ORATI ii NE PANODEM BLODANOOMNPst 
TARGA TMA7OO 17: 1280x1024 LR BNC MEH A ka Sri, TARGA IM20a) 21 2 o2a LA opa VEVPSOMC 6 za Move zar7aB) upRu MEVISONIC BES 1 Mav MRI MevrsoMe 717! (zoorlazbM Mean WerSOME z 20: (zame ta24 Mi MAN OKSBA , ALLEIZO SONY TAJANMITACKI MOMTORS disi 88888: 

izro MTEL SATSAKTON MODEL 10. (IžI9 TEL ŠATSPAKTON MODEL ado FAXA liso a US ROBOTICS COUAJEM Ja Vase ZOLTAT 92 Sen cia PARMODEMI ETA OPA PA MODEM oze liMea POCKEY 
EM zOLINI FAX MODEM soda Mio SW 

Pred nakupom preverite cene in zaloge! 
MODEM HEDAKA 2k0OMAVES BITCOM. sam MARE ONGSHINE ATAI BM 3270 A CABO, znamo dkamo | LONGSHNEATACTIBM zaso EM CAR sedo deia LONGSHNE MAPORTUNALXENO CAROGm Here Elo ALLDIOIBOARO 8 SPECIALIK TEL CAROS: ca 

KEYBOARDS 
kopno OHERAV 10 KEVBOARD US ASCILYU ABCI Meso NOTO. KEVBOMAO CMDOMVASCISL ago kora  KEVSOARO ALA prej Kožio KEVBOARD 1OŽASCI MITGUM/ SAMSUNG prj 
RAMS š COPROCESSORS 

"NAM TM Si Jons some MAPA COS Staz.svieas zao 55 MATH CO VLŠIIT 2687 Je05 ase Pozco. Mani Co ULSITačeTko i990 PČa9š ANMTELMEITEKC VR COPROCESSORS Ga 
HD/FD CONTROLLERS 

JAT BUSCTRL2FO 3PD SER 1PAR (GAME ao pi] O OAPTEC sOSLAHA asiž9, so Wroto. HEOCATSUSULTRASTOR GACHE CTRL. pij Maigeoa HFDG OSI lO EGA US CACHE CTRL peri lila onOSkiNe l0E Čaebe ovi sob rno Saso a LOMOŠMINE ESA DE Cacne Ci MODFOD prti WAAoo. DE GOOISA (DE Cscne Cole pri 
NETWORKS 
Mosta  UPSEMERSONAPCTAPPLITETSI ca Hi 

zasdoo hcao. SMO EIHEREARO ELE EPAOK. bri Nocža SMC EMERCARO ELITE tec Pkox beri Nocao. LANTASTIC OMO STANTER, | ooo Neda. THOMAS CONRAO 1 BI FIBER CARO beri Nocsa THOMAS CONRAD EP sano 
NoCS2. NE 2OMCRODYNE > PACK soo NOTNO, DE SOD OLNK EISA ETHEANETADAPTER bi NICIO SKA NETMODEM 600 V 2x1 Voc No, o NET ara ao mi pij 
NL)00  LONOSHNE ACTIE HUB are no Nioo  LONOSHNE tepLETNERNEJ Cano pij NLo0o | LONOSHME Bat ETMERNE? CARO. Bri Neo  UONGSHNE Bot (oBASE.T ETHERNET CARO. pri Nežo LOMGSHME čl BIG ETHERALC, se ij NLo9o  LONGSHNE POCKET ETHERNET ADAPTER. pij 
MULTIMEDIA 
Ohsao, SOUND BLASTEA MULTMEDJA KIT vgoo9o 

VmUTV Capture car tr MIL TIMEDIA Bri SOLNO BLASTER [Sovre Voce MO! poj Obamo SOUNO ALASTKA PROV: Bi OTIOO SOUND le Cara zas pij Ov1oo. MOEO BLASTER (CREATIVE Laasi pij 
SCANNERS 
Sonao . LOGITECH SCANMANI 1009 400 op 256 55 Sonjo. LOGIJECH SČANMAN 26 40 oo 

a ie POTOMAM Di TAL cauema 
sos9s MEROTECNEMLETI PACKAROMUSTEC. Sko5o MEROTEC SČANNANEA 2KE am op 
STREAMERS m opet pm 
oven "i 
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Splet norosti in bolečine 
BOŠTJAN TROHA 

M.... je, vsemu navkljub, 
morbidna zadeva. Zlasti jo, zapreženo 
v fij, avtorji radi uporabljajo kot degra- 
dacijo in propadanje protagonistov (ali 
pač antagonistov), kar je povsem druga- 
če od preobrazbe v naravi, Lepa primera 
sta preobrazba metulja in povampirjenje, 
Po legendi namreč vampiti nastanejo iz 
najbolj poštenih in pravičnih ljudi, ki se 
preobrazijo v svoje nasprotje. Ljudem za- 
sajajo zobe v vratove in spijo v trugah, 
poslanih s tretjerazrednim transivan- 
skim blatom. Vlad Dracul, najpopularnej- 
ši med njimi in avtorjev osebni prijatelj ter 
zaupnik, je bil svoje dni čislan in spošto- 
van Romun, vendar se je po nerodnem 
spletu okoliščin preobrazil. V naravi pa 
gredo stvari večinoma v nasprotno smer, 
od slabega k dobremu, Ličinka se preo- 
brazi v gosenico, ta pa v prečudovitega 
metulja, ki srka med iz še prečudovitejših 
Cvelic, zbiratelji pa jih, prebodene z igla- 
"mi, zbirajo v najčudovitejše zbirke. Frčalo 
je seveda čisto navaden inseki, pa ven- 
dar precej drugačno od Gregorja Samse 
v Kafkovi Preobrazbi, ki se ne spreletava 
na živopisanih kricih, ampak cepeta 
s številnimi nožicami, pušča nemame 
madeže po stenah in ima težave z odejo 
(kaj rada mu zdrsne iz gladkega hitina), 
uživa pa le ob visenju s stropa, ko nihaje 
opazuje svojo zanemarjeno čumnato. 
Gregor se je iz človeka preobrazil v in- 
sekta, za katerega sicer ne zvemo o iz- 
gledu, jasno pa je, da v novi podobi ne 
more bili več trgovski polnik, kar je vse- 
kakor degradacija. Izkaže se, da ga celo 
družina noče več, in Gregor zaradi du- 
ševnih in jabolčnih ran izdahne. Svoje- 
vrstno parodijo na Preobrazbo smo si 
pred kratkim hodili ogledovat v kino, kjer 
so vrteli Verhoevenovo Golo kosilo, kljub 
komičnim pasažam, še malo bolj ab- 

straktno od Preobrazbe. Omeniti velja 
tudi, da si metamorfoze ni izmislil niti 
Kafka s svojim Gregcem, kaj šele Borro- 
ughs, avtor Golega kosila, s prenosnimi 
pisalnimi stroji, li celo pitvi Terminator 
(kjer pa se gledalec nagleda sapojemajo- 
čih posebnih učinkov, ki se bodo po pre: 
branih obeh člankih pač zdeli popolnoma 
vsakdanji). Že Homer — včasih se vpraša- 
mo, če Homerju nemara ni bilo ime Že, 
saj se je skoraj vsega spomnil Že on — je 
posvetil metamorfozi dve poglavji iz Odi 
seje (Proteusin Kirka), rimski pesnik Ovi- 
dij pa je v knjigi Metamorloze. nasul 
z zgodbicami o preobrazbi. Spomnimo. 
se še Gogoljevega Nosu, kjer del telesa 
(nos, seveda) postane samostojno bilje 
— nekaj podobnega nam tudi pripoveduje 
Wiliam Lee o nekem drugem delu telesa 
- Prosperja Merimeeja Lokis (politvansko 
medved, saj je junakinja napol ženska 
napol medved) in še Fiauberlovega Sa- 
inteJuljena. Nemara  najznamenitejšo 
metamortozo si je privoščil doktor-Jekyil- 
in- gospod-Hyde, kjer prvi še nekako 
shaja, drugemu pa asocialno vedenje 
onemogoča zdrav odnos do okolice. Ali, 
kot je posrečeno zapisal Irving Massey: 
Jekyil. can hide in Hyde, but where is 
Hyde to hide. Celo zadevo pa so, kot vse 
ostalo, do meje neokusnega zakomplici- 
rali psihiatri in filozofi. Tokrat se je najbolj 
posrečilo Freudu in Fichteju, vendar se 
v njuna razglabljanja ne bomo podajali 
Ogledali si moramo namreč dva čudovita 
programa za metamortozo; CineMorph. 
(GVP) in Morph Plus (ASDG), na katera 
smo med nakladanjem o preobrazbi sko- 
rajda pozabili. 

Seveda pa je nerodno pričakovati, da 
bomo v računalnik naložili po dve sliki, 
pritisnili enter, programa pa nam bosta 
napisala roman ali novelo o preobrazbi. 
Filmski polimorfizem (polimorfizem — po 
slovensko mnogoličnost), kakor se stro- 
kovno reče morfanju, je tehnika vizualne- 
ga preoblikovanja ene slike ali sekvence 

Lojze Perko je narisal je prvo in zadnjo sliko, druge pa amiga. 

(animacije) v drugo sliko ali sekvenco, 
s pomočjo geometrijskih im matematični 
preslikav in transformacij 

Morph Plus 

Če so se vrli Američani že tako potru- 
di in nam program poslali še isti dan 
izida, moramo pač napisati nekaj vrstic 
o nakupu in izgledu. Morph Plus, napisali 
so ga seveda pri ASDG, avtoriteti grafič- 
nega softvera, stane okroglih 500 DEM. 
Naročite ga lahko neposredno iz Ameri- 
ke plačate precej poštnine, ali pa se od- 
|očite za kakšno bližj lokacijo in se zne- 
bite podobne vsote za maržo. Navodila 
so, kot smo pri ASDG vajeni, najslabši 
del paketa, kajii stavljena in natisnjena 
so v Texu. Na 180 straneh se z barvnimi 
ušesi, ki štrijo iz knjige ob vsakem po- 
glavju, sprehodimo med primeri in se 
z lahkoto naučimo uporabljati Morph- 
Plus. Zadevo dobite zapakirano na treh 
disketah, ki na trdem disku zasede tri MB 
prostora. V škatli seveda dobite še šop 
kuponov, prospektov, cenikov in telelon- 
skih števik, ki ponujajo pomoč pri delu. 

Paket Morph Plus sestavljajo tije pro- 
grami. Glavni program, ki se mu prese- 
netijivo in na splošno zgražanje reče 
MorphPlus ter ima uporabniški vmesnik 
enak AriDeparimentovemu, nato Morph, 
s katerim ustvarjamo preobrazbe in ani- 
macijski program FRED (kot se vestni 
bralec seveda spomni, smo o AnDepart- 
"mentu in FREDU pisali že v lanski junijski 
številki) 

Morph Plus teče na vseh amigah, ki so 
opremljene s KickStartom 2.0 in Work- 
Benchom 2.0 ali več, imajo trdi disk, naj- 
manj 1 MB grafičnega in osem navadne- 
ga pomnilnika. Avtorji prostodušno priz- 
najo, da MorphPlus pogoltne ves pomnil- 
nik, pa če ga imate še tako zelo veliko. 
Toplo priporočajo amige s 68030 z mate- 
matičnim koporocesorjem ali 68040 in po 

možnosti AA chipset (zbirka procesorjev 
advanced amiga, ki so vdelani v modele 
1200 in 4000, omogočajo pa uporabo 24- 
bitne barvne palete). Naša amiga teh 
novih čipov ni imela, natlačili pa smo jo 
z devetimi megabajti pomnilnika (2 MB 
grafičnega) in z 030/882, začetno in 
končno sliko pa smo izvabili kar iz NeX- 
Tovega 24-bitnega ploskega doitaliza- 
torja. Za uporabo posebnih učinkov, ki jih 
Morph Plus ponuja za stoječe (posamez- 
ne) slike, pa bo treba imeti vsaj verzijo 
AnDepariment 2.1. Ta mora namreč 
vedno teči pod Morphom in FREDom, saj 
uporablja njegove module za 24-bitno 
grafično obdelavo. Tokrat si bomo pogle- 
dali samo preobrazbeni del programske- 
ga pakela, torej morph, v naslednji števi- 
ki pa še učinke, kijih ponuja Morph Plus. 

CineMorph 
Dasiravno je videti zaslon CineMorpha 

precej bolj pol, je Morph Plus bistveno, 
če ne celo neprimerjivo enostavnejši in 
hitrejši. CineMorph stane le 220 DEM, za 
kar dobite navodilca na slabih šestdese- 
tih straneh in eno disketo s spakiranim 
programom. Tudi hardverske zahteve ne 
segajo v neskončnost, saj je dovolj že 
dva mega kakršnega koli pomnilnika 
(grafičnega ali navadnega). Instalacijski 
program, napisan v standardnem Com- 
modorjevem jeziku, omogoča razpakira- 
nje tudi na diskete, vednar programerji 
Great Valley Producisa, ki so program 
napisal, takšen mazohizem odsvetujejo 
Priporočajo namreč trdi disk z nekaj pro- 
stimi megabajti, pa še kakšno procesor- 
sko pohitritev s čim več 32-bitnega pom- 
nilnika. CineMorph ni izbirčen glede ope- 
racijskega sistema ali Kickstarta, saj ste- 
če na vseh dosedanjih sistemih. 

Lojze Perko se obrne v grobu 

Za metamortozo smo si izbrali dve sliki 
Lojzeta Perka. Začetna slika je Stara ma- 
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(iiz leta 1947, končna pa je Vikica iz 42. 
O morbidnosti takega počelja smo se že 
pogovori, zato brž k delu. 

Za določitev točk, ki naj se iz prve slike 
preobrazijo v drugo, uporablja Morph 

primeru smo pazili, da sta se pokrivala 
nosova in bradi, kar omogoča veliko bolj 
prepričljivo preobrazbo. Nastavitev pra- 
vilnega prekrivanja je pri Morphu Plus 
olajšana s tako imenovanim čebulnim 

Zaslon programa Morph Plus iz ASDG 

Plus vektorje in točke, CineMorph pa 
mrežo. Pa si najprej poglejmo postopek 
dela z Morphom Plus, ki je ustvaril meta- 
morfozo na slikah. 

Najprej si moramo seveda izbrati dve 
primerni sliki (ali animaciji, če želimo pra- 
vo filmsko morfanje, ki pa zahteva 
enormne količine pomnilnika), med kate- 
fima bo program izračunal prehode, torej 
metamorfozo. Slki si morata bili po kon- 
strukcijskih elementih čimbolj podobni. 
Zelo slabe rezultate dosežemo na primer 
pri slikah z dvema različno velikima obra- 
zoma, še posebej pa pri metamortozi 
med dvema popolnoma različnima mol 
voma. Točke z začetne slike se pri takš- 
nih metamortozah ne preslikajo v podob- 
ne točke končne slike, zato večino preo- 
brazbe opravi preliv (fade) med dvema 
likama, kar pa je daleč od želenih rezul- 
ialov. Začetno in končno sliko je treba 
nastaviti tako, da se čim več značilnih 
slemenlov med seboj prekriva. V našem 

učinkom, ko vidimo obe sliki transparent- 
no, eno čez drugo. Intenzivnost, torej 
vidnost, začetne ali končne slike pa lah 
ko poljubno nastavimo. 

Končali smo s pripravami slik, zato se 
lahko posvetimo vektorjem in točkam, 
Začelno točko vektorja navadno postavi- 
mo na poljubni značilni del prve slike, 
recimo na zenico očesa, končno točko 
pa na oko druge slike. Algoritmi, ki jim 
lahko nastavimo nekaj parametrov (med 
drugimi tudi vpliv samo na končno, samo 
na začelno ali pa na obe sliki) potegnejo 
oko s prve slike v oko na drugi, zraven pa 
še del okolice začelne točke, s čimer 
dosežemo mehak prehod. Če ne želimo 
premika celolne okolice začetne točke 
vektorja, bomo te dele fiksirali s posa- 
meznimi ločkami, ki bodo med preobraz- 
bo preprečile premikanje polja okoli teh 
točk. Vektorje, ki skupaj preslikajo en 
delaji lahko povežemo v skupino in tako. 
preobrazimo celotno območje, ki ga sku- 
pina pokriva. Tako je za enak učinek 
potrebno bistveno manj vektorjev, rezul- 
tal pa je precej boljši. Za preobrazbo 
Stare matere v Vikico je bilo tako potreb- 
nih približno petdeset vektorjev in nekaj 
manj točk, saj smo obdelali značilne toč- 
ke usl, oči, čela, čeljusii, las, nosu, 
ušes... Pred začelkom izračuna vmes- 
nih slik, nam Morph Plus postreže še 
s kopico nastavitev, od katerih je odvisna 
kvaliteta animacije in dolžina računanja 
Nastavimo lahko obdelavo zunanjih ro- 
bov slike (mehčani ali ostri, hitrost in 
s tem kvaliteto izrisa preobrazbe, velikost 
slike, število vmesnih slik in format shra- 
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njevanja slik, kjer Morph Plus uporablja 
vse razpoložljive shranjevalnike ADProja 
ter možnost mehčanja cele slike pri kon- 
trastnih prehodih (anti aliasing). Tako 
smo se pregrizli do zadnje nastavive 
pred začetkom računanja metamortoze, 
to je število vmesnih slik. Od te nastavi- 
tve je odvisna hitrost končne animacije, 
ki jo moramo zelo natančno določiti, pri 
tem pa upoštevati način snemanja na 
magnetoskop. Tu srečamo največkrat 
dva načina; hollywoodskega, ki ima 24 
slik na sekundo in animatorskega z dva- 
najstimi slikami na sekundo. Pri prehilri 
animaciji se kaj lahko zgodi, da preo- 
brazba zgubi detajle, pri prepočasni pa 
so približki, ki se jim seveda ne da izogni- 
t, preočiti 

Omenili smo že, da je mogoče izdelo- 
vati metamorfoze med dvema animacija- 
ma, ne samo med dvema slikama. Re- 
zultat mortanja, kakor se tej operaciji re- 
če, je spet animacija, vendar veliko bolj 
realistična od stoječih sl. Jasno je, da 
se je treba zdaj veliko več ukvarjati z vek- 
torji, saj jih moramo določiti za vsako 
sliko začetne in končne animacije. To 
zabavno delo si lahko bistveno skrajš 
mo z opcijo Iweening. Vektorje poveže- 
mo v skupine (grouping) injih s to opcijo 
prekopiramo na poljubno števil slik za- 
četne ali končne sekvence, kjer jih po 
potrebi še ročno obdelamo. Največkrat 
pa tudi to ni potrebno, saj vektorji pri 
animaciji navadno ostanejo nespreme- 
njeni, Pa si na hitro poglejmo še poslo- 
pek pri CineMorphu, ki sicer ni bistveno 
drugačen. 

Omenili smo že, da se pri CineMorphu 
ne srečamo z vektorji in ločkami, ampak 
z mrežo iz pravilnih ali nepravilnih štiri- 
kotnikov. Pogruntavščina seveda še zda- 
leč ni tako učinkovita, kot pri Morphu. 
Plus, je pa dovolj dobra za solidne preo- 
brazbe. Mreža razdeli sliko na poljubno 
število pol, ki se preoblikujejo tako, kot 

so nastavljene robne točke polja. Mreži 
lahko dodajamo vertikalne in horizonta 
nelinije, s čimer povečamo število točkin 
natančnost mortanja. Točk, torej stičišč 
linij mreže, ne moremo prestavit izven. 
osemkolnika, ki ga določajo sosednje 
točke in linije. S programerskega vidika 
je takšna omejitev razumljiva, uporabni- 
ku pa onemogoča nekoliko ekstrava- 
ganlnejše posege. Preprečuje pa tudi ka- 
os, ki že tako kaj hitro nastane pri nepaz- 
ljivem premikanju točk in dodajanju ii. 

Pri CineMorphu bo razvajeni uporab- 
nik pogrešal čebulni učinek, namesto ka- 
terega so se programerji zalekii k dvema 
oknoma, ki ju lahko pod Workbenchom 
20 poljubno širimo. Jasno je, da eno- 
barvni mrežni način določanja transfor- 
macij, kjer mreži na začetni in končni sliki 
nista enaki, onemogoča Uporabo čebul- 
nega učinka. Če pa bi bili mreži različne 
barve, recimo rdeča in modra, bi lahko 
programerji dodali tudi ta učinek, ki silno 
Olajša delo. 

Omeniti velja še grafične načine Cine- 
Morpha. izbira teh je, ob dejstvu, da pro- 
gram ne potrebuje ADProja ali kakšnega 
drugega pomožnega programa, malen- 
kost skromnejša. Tako imamo lores, hi- 
res, EHB (extra hali brie), HAM, DCTV 
(s štirimi ali tremi bitnimi ravninami) ter 
HAM-E (256 barv). Določamo lahko še 
poltone (diether) in velikost slike v piksih 
Računanje animacije, traja precej dlje, 
kot pri Morphu Plus, pa še kvaliteta je 
precej slabša. 

Še naslova: ASDG inc., 925 Stewart 
Street, Madison, Wisconsin 53713, 
USA; telefon: 981 608 273 6585 
Great Valley Producis, inc., 600 Clark 
Avenue, King of Prussia, Pennsylvania 
19406; telefon: 991 215 354 9495. 
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Preobrazba v treh razsežnostih 
ANDREJ TROHA 

I ovsem drugače kot na prejšnjih 
straneh opisana metoda, pa deluje preo- 
brazba trorazsežnih predmetov. Tu ima- 
mo dejanski 3D prostor in z zmogljivim 
računalnikom lahko izdelamo sapo jema- 
joče učinke. Bistvo te metamortoze je, da 
program z interpolacijo poišče izbrano 
tevilo vmesnih točk med točkami začet- 
nega in končnega objekta. Omejitev tega 
načina je, da morata imeti objekta enako 
število točk. Tako omejitev ima tudi Ima- 
gine 2,0, vendar bo v različici 30 moč 
izdelali preobrazbo med objektoma z ra- 
zličnim številom točk. Da dobimo mehak 
prehod iz enega v drugi objekl, je pripo- 
ročlivo izbrati čim več vmesnih stopenj, 
Prednost 3D preobrazbe je tudi, da s ka- 
mero lahko krožimo okrog telesa, lako da 
dobimo pravi trorazsežni učinek. No, to- 
krat teorije ne bo veliko, zato si poglejmo, 
kako izdelati preobrazbo z Imagineom. 
Šii bomo korak za korakom, da bodo tudi 
začetniki razumeli, za kaj gre. 

In kozarec je krogla 
postal... 

Za primer smo izbrali metamortozo le- 
sene krogle v brezoblično gmoto in ste- 
klenega kozarca v kroglo. Najprej odprite. 
projekt in izberite urejevalnik obi (lorms 
editor). Najpametneje je namreč, da oba 
predmeta izdelate v tem urejevalniku, saj 
je tako najlažje obema določiti enako 
število točk. Torej, steklen kozarec viz 
hajte« tako, da v meniju Object izberete 
New, zapečalite spodnji in zgomji del ter 
kliknete OK. Nato določite devedeset 
stopinjsko simetrijo in v oknu Front z vle- 
čenjem točk oblikujte prerez kozarca. 
Predmet gre shraniti, v meniju Object pa 
zopet kliknite po opciji New. Ker si magi 
ne zapiše podatke o številu točk zadnje- 
ga objekta je dovolj, da kliknete OK. Ob- 
jek je že krogla, zalo ga kar shranite. 

Preselite se v urejevalnik detajlov (de- 
tail editor), naložite kozarec in z opcijo 
Attributes nastavite prosojnost (liter) na 
Ri-200,G-200terB-200. Takodobiteko- 
zarec iz malce zalemnjenega prozome- 

ga stekla in ga zopet shranite. Kroglo 
obdelate na podoben način, le da barvo 
stekla spremenite v rdečo. Ko objekt 
shranite, greste zopet v okno Attributes 
in prosojnost vmete na 0,0,0, barvo pa 
naravnate v rjavo. Sedaj boste namreč 
izdelali leseno kroglo. Klinete na gumb 
Texture in izberite les. Tu lahko med 
drugim nastavite barvo in zveriženost let- 
nic. S klikanjem na OK se vrnete v glavni 
zaslon in leseno kroglo shranite. Sedaj 
premorete tri objekte, kozarec ter stekle- 
no in leseno kroglo. Potrebno je izdelati 
še brezoblično maso v katero se bo lese- 
na krogla preobrazila. Kliknete po izho- 
diščni točki lesene krogle in v meniju 
Mode izberete Drag points. Nato določite 
še magnetizem in kroglo razvlečete v do- 
tično brezoblično gmoto ter jo shranite. 
Seveda pod drugim imenom kot leseno 
kroglo. Tako, zdaj imate izdelane vse štiri 
predmete in čas je, da se preselite na 
oder (stage editor). 

Naložite steklen kozarec in leseno kro- 
glo. Predmeta poljubno postavite, dodate 
luč in kamero pravilno usmerite. Pozicije 
shranite s Save Changes in pojdite v Ac- 
tion Editor. Tu se bistvo morianja šele 
začne! 
V okencu Highest Frame vpišele števi- 

lo sličic. Čim več, tem bolje. Mi smo jih za 
test izbrali le pel. Pri Globals izberete 
zgornji rak (actor) in določite barvo senc, 
obzorja, horizonta. Zdaj pa zares. Če ste 
do sedaj naredili vse pravilno, bi morali 
med imeni objektov najti kozarec in lese- 
no kroglo. No, recimo, da ste ju našli 
Povsem spodaj je pet gumbov, kliknite. 
na gumb Add. Tako boste lahko dodajali 

nove trakove ali pa že obstoječim dodali 
podaljške. Pojdite h kozarcu in kliknite po 
zgornjem traku (actor) pri drugi sličici, 
nato pa še enkrat pri zadnji, peti sličici. 
Odpre se okno, kjer izberete ime končne- 
ga objekta. Določite stekleno kroglo in 
kliknite po OK. Okene še ni konec, odprlo 
se bo novo. Če se niste kje všteli, bo 
v oknu pisalo, da je začelna slika 2 konč 
na pa 5. Edina stvar, ki jo morate spre- 
meniti je številka pri Transilion Frame 
Count. Podatek pove, kolio sličic bo po- 
rabljenih za metamorfozo. Če delate le 
preobrazbo, je najbolje, da vpišele ciro, 
ki je za dve manjša od števila vseh sik. 
Dve sliki, začelna in končna, pri sami 
melamorfozi namreč ne sodelujeta. 
V našem primeru vpišite 3, torej ena slika 
z začetnimi objekti ri za metamortozo in 
cena s končnimi predmeti. Prilisnite OK in 
del traku bo spremenil barvo. Postopek 
ponovite pri leseni krogi, le da naj bo 
končni objekt brezoblična masa. 

Vrnite se na oder in v meniju Animate 
izberite Make. Program vam bo izrisal 
animnacijo z žičnalimi model, vi pa bo- 
ste ugotovili, li metamorfoza poteka ta- 
ko, kot ste si zamisli. Če umetnina 
ustreza vašim kriterijem pojdite v Project 
Editor in kiknite na Range. Tu vpišete 
začetno in končno sliko. Tokrat bo dovol, 
da priisnete le enter in nato kliknete 
Make Movie. Program vas bo vprašal, ali 
naj izdela začasno datoteko, odgovorite 
pritrdilno. Na naslednja vprašanja odgo- 
vorite po želji. Še preden pa ukažete 
programu, naj prične risati slike, je pa- 
metno, da se odločite, kako velike bodo 
slike in v kakšnem formatu naj jih pro- 

gram shranjuje. Priporočam vam, da iz- 
betere 24-bitni format IFF/ILBM, tako slik 
kot tudi animacije. Le tako boste meta- 
morfozo lahko občudovali tudi v drugih 
animacijskih programih. 

Še en nasvet: če imate dovolj prostora 
na trdem disku in program Art Depart- 
ment Pro, po določitvi obsega animacije 
(Range) ne kliknite Make Movie ampak 
Generale, vse drugo pa naj bo enako. 
Tako se bodo slike posamič shranile na 
trdi disk v 24-bitnem formatu IFF. Nato 
pa boste slike s programom v ARexxu, ki 
je bil objavljen v prejšnji ševiki, prevedii 
v želen format (navadno HAM) in jih zavi- 
liv animacijo. Zakaj tak zapleten posto- 
pek? Imagine namreč precej slabo pre- 
Vede 24- bine slike, Art Department Pro 
pa ima vrsto načinov mešanja barv in 
animacija bo precej lepša. 

Opisani postopek pa ni uporaben le za 
metamorfozo enega objekta v drugega 
Lahko naredimo animacijo, kjer bo iz 
scene kak predmet izginil ali pa se bo na 
njej pojavil. Za izginotje naj bo končni 
objekt steklen, torej mora imeti parame- 
tre pri Fiter naravnane na 255, 255, 255, 
lomni količnik pa naj bo 1.00. Tako bo 
končni objekt neviden, oziroma bo začet- 
ni prek animacije izginil s scene. 

meče 



Tretja hišna g 
ANDREJ TROHA 

M. hišnimi računalniki že dolgo 
ni bilo nič novega. Prvo generacijo 8- 
bitnih hišnih strojev (spectrum, C64, ata- 
ri) iz zgodnjih osemdesetih sta okrog leta 
1986 nadomestila 16-bitna amiga in ST, 
člana majhne družine hišnih računalni 
kov druge generacije. Z amigo 1200 pa 
smo končno dočakali prvi pravi 32-bitni 
hišni stroj tretje hišne generacije. Oglej- 
mo si ga, bolj na kratko, saj je računalnik 
precej podoben že opisani A4000. 

Prvi, površinski vtis 
Na prvi pogled je nova amiga kot kri- 

žanec med amigo 500 in 600. Ohišje je 
namreč oblikovano enako kot pri šeststo- 
tici, le da je podaljšano za numerični del. 
Tipkovnica je, po pričakovanjih, silno ka- 
kovostna in tudi plastika ohišja je trdna, 
tako človek dobi občutek, da bi stroj pre- 
nesel precejšnje fizične obremenitve. Te- 
ga občutka na izrecno željo firme Amiga 
Hardware (061/267-632), ki je računalnik 
posodila v test, nismo preverjali. 

Nova amiga ima toliko odprtin, kot še 
nobena doslej. Na levem robu je vtič 
PCMCIA 2.0, zadaj pa so vtiči za omrež- 
je, monokromatski monitor, TV, barvni 
monitor (tudi VGA ali multisync), izhoda 

za stereo zvok, serijska in paralelna V/l 

vrata ter vtiča za miško in igralno palico. 

V drobovju pa najdemo še procesorski 
vtič, namenjen karticam turbo. 

Drugi, globlji vtis 
Pod ohišjem je videli zaščitno pločevi- 

no, 80 megabajtni trdi disk in disketnik, ki 

V oknu Locale je moč izbrati kateri 
koli jezik, ali pa si izdelati svojega. 

žal ni visoke gostote in še vedno klika, ko 
v njem ni diskete, Toda mehanika je iz- 
jemno hitra in tiha. Uren je tudi 2.5- palč- 
ni trdi disk, ki je prijučen na amigino 
vodilo AT. To pomeni, da lahko nanj obe- 
site katerikoli disk IDE, ga stormatirate in 
že delale. Tretji masovni pomnilnik pa 
so, podobno kot pri A600, kartice 
PCMCIA 2.0, Trenulno je moč kupit 
pomnilniške kartice, ki se obnašajo kot 
razširitve RAM-a ali pa kot disk RAM. Te 
shranijo do 20 MB podatkov. Nekaj sof- 
tverskih hiš je že napovedalo, da bodo 
programe prodajali tudi na tem mediju. 
Toda vtič; POMCIA ne prebavlja le pom- 
nilniških kartic, tjakaj bo moč vtakniti tudi 
miniatume modeme in podobno perite- 
rijo. 
o odvijemo še nekaj vijakov in od- 

stranimo zaščitno pločevino, je gosto po- 
seljenih matičnih plošč vajeno oko malce 
razočarano.  Kraljuje  1-megaherčni 
68O20, ob njem pa vezja AA, hiter 32- 
bitni pomnilnik in KiekSlart 3.0. Tiskana 
plošča, izdelana po tehnologiji površin- 
ske montaže, je kljub pustemu izgledu. 
izjemno majhnih dimezij in, če bo katera 
od Commodorjevih amig doživela rein- 
kamacijo v obliki prenosnega računalni- 
ka, tedaj bo to golovo A1200. Tudi celot- 
na arhitektura računalnika je 32-bitna, 
kar pomeni vsaj dvakrat hitrejši dostop 
do pomnilnika in posebnih vezi. Ta so 
podobna kot pri že opisani amigi 4000. 
Set čipov AA omogoča 24-bitno paleto in 
največ 262144 barv na zaslonu v kateri 
koliločiivosti,od320 x 200 prek800 x 600 
do 1448 x 564. Za lakessličice pa potrebu- 
jemo precej grafičnega pomnilnika. Tega 
ima A1200 2 MB, lahko pa ga še doda- 
mo, saj novi čip Agnus naslovi do 6 MB 
grafičnega pomnilnika. V dotičnem čipu 
se skriva tudi dodelani graični procesor 
Biiter. Povprečno je nova amiga vsaj 
dvakrat hitrejša od šeslstolice. 

Seveda nas je zanimalo tudi, kolko. 

eneracija 
OD 

ČA 
programov dela na novi amigi. Med upo- 
rabnimi nismo našli takega, ki bi ne hotel 
sodelovali. Več težav so povzročile igre. 
Toda, brez skrbi, večina novih iger deluje 
krasno in dobili smo občutek, da je Com- 
modorju uspelo narediti precej združljiv 
KickSlart. Sicer pa si o novem softveru 
za amigi 1200 in 4000 preberite v rubriki 
Mimo zaslona. Žal je v lokralni številki 
premalo prostora za natančnejši opis no- 
vega, povsem objektno orientiranega, 
3e-bilnega operacijskega sislema 5.0. 
Podrobnejši opis si bomo privoščili v kaki 
prihodnjih številk. Tokrat le to, da je si- 
stem izjemno preprost, hiter in udoben. 
ikono z besedilom, na primer, lahko po- 
tegnemo v okno Speech, in računalnik 
nam bo tekst prebral. Brez pretiravanja 
pa lahko trdim, da gre za enega boljših 
okenskih sistemov sploh. 

Hitrost nove amige 
v primerjavi z A600. 

Tretji, splošni vtis 
V nekaj besedah, brez lokak-patrotiz- 

ma, amiga 1200 utegne poslali naju- 
spešnejši hišni računalnik devedesetih. 
Znani odvetnik bi dejal: »Maybe Im just 
z caveman«, toda s ščepcem intuicije, 
izkušenj in poznavanja trga hišnih ra 
nalnikov res kmalu pridemo do zgomje 
ugotovitve. 

Za 1700 DEM nova amiga ponuja, 
milo rečeno, ogromno. Za bolj ali manj 
umestno primerjavo smo skušali cenov- 
no seslaviti PC-ja, ki bi imel enake spo- 
sobnosti. »Kupili« smo stroj s procesor- 
jem 386SX, 2 MB RAMa, disketnikom, 
80 MB trdim diskom, kartico super VGA 
(la sicer v marsičem ne dosega novih 
amiginih grafičnih zmogljivosti), miško, 
MS- DOS 5.0 in Windows 3.0. Odšteje- 
mo, denimo, 1600 DEM. Za soundblaster 

Purunia pova gu, 

Prijetno presenečenje pod 
ohišjem: trdi disk. 

damo še 250 DEM, za kartico iteView, ki 
pretvori signal VGA v TV, pa še 470 
bundesmark. Seveda si omislimo še po- 
gon za kartice PCMCIA 20, cena 300 
DEM. Summa summarum, bragi bralci, 
nanese 3340 DEM, 

A1200 pa utegne precej zagreniti živ- 
ljenje izdelovalcem igralnih konzol. Nova 
amiga je hitra, ima dober zvok in odiično 
graliko. Zakaj torej kupiti kako 16-bitno 
konzolo z dragimi igricami, ko pa si lahko 
za skoraj isti denar omislimo veliko hitrej- 
šo in kakovostnejšo amigo 1200 brez 
trdega diska. Konzole so le za igranje, 
računalnik pa spodbuja h kreativnosti in 
ni vrag, da se bodo starši taje odločali za 
računalnik. 

Edini pomanjkljivosti sta mogoče zvok, 
ki je tak kot pri prejšnjih amigah in disket- 
nik, Toda tudi zaradi tega je amiga 1200 
tako poceni in stroju se vsekakor obeta 
lepa prihodnost. 

Tehnične lastnosti A1200 
Operacijski sistem: KickStart 3.0 (0.5 MB v romu), WorkBench 3.0.1 (B MB), 

ge-biten, objektno orientiran sistem WIMP. 
Procesor: Motorola 68020, 15 MHz 
Koprocesor: Ga nima, možna vdelava v podnožje 
Pomnilnik: 2 MB (chip RAM) 
Vtiči: PCMCIA 2.0, monokromalski monitor, TV, barvni monitor (tudi VGA ali 
mullisyne), izhoda za stereo zvok, serijska in paralelna V/| vrata, vtiča za miš 
in igralno ter procesorska vrala, namenjena karlicam turbo. 
Masovni pomnilniki: Diskelnik (880 K), trdi disk (zmogljivost po želj), karice 
POMCIA 2.0 
Barve: 24-bilna paleta (16,7 miljona barv), od tega največ 262.144 barv hkrati 
na zaslonu, v kateri koli ločljivosti. 
Ločljivos 10 možnosti,'od 320 x 200 do 1448 x 564. Možna tudi štiribarvna 
ločijjvost 1024 x 1024. Cena: 1700 DEM z 80 MB trdim diskom, ali 
900 DEM brez trdega diska. 
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JAKA TERPINC. 

N. desnem bregu Ljubljanice, ni 
tančneje, v baru Casablanca, se je 22. 
novembra zbrala elita povabljenih in sa- 
mopovabljenih ljubiteljev (Atarijevih) ra- 
čunalnikov. Tamkaj so namreč predstavi- 
Ji novo Tramielovo zvezdo — falcona 080. 
Med povabljenimi je bil tudi Moj mikro, ki 
je za vas zbral nekaj vtisov. 
V času predstavitve (morda je ta hip, 

mesec pozneje, slanje že drugačno), 
Evropa ni premogla več kot petnajst de- 
monstracijskih različic predprodukcijske- 
ga falcona, zasluge za ogled enega iz- 
med njih (baje edinega, ki pripada avstrij- 
skemu Atariju) prav tu, na sončni strani 
Alp, pa gredo ljubljanskemu zastopniku 
in. organizatorju predstavitve, podjetju 
Reki A. Atari je sicer izdelal okrog sto 
»beta« verzij falcona, nekaj jih je pripadlo 
glavnim izdelovalcem softvera, večina pa 
je najprej videla Disseldor, nekaj jih je 
šlo na promocijo v ZDA, preostanek pa 
razkazujejo in testirajo po Evropi. 

Preizkusni falcon se je znašel v ogabni 
sivi škati, samo po eliketi drugačni od 
tiste, ki je bila pred šestimi leti namenje- 

na modelu 1040ST. No, avstrijski de- 
monstrator nas je potolažil, da bo falcon. 
v redni prodaji — baje že čez nekaj tednov 
(trkamo.....) — tudi na zunaj pomlajen, če- 
prav bosta tipkovnica in centralna enota 
še naprej združeni. In ko smo ravno pri 
tem — falcon 040, napovedan za januar 
(rahlo dvomimo), pa naj bi gnezdil v stol- 
pu 

Tehnični podatki kažejo, da falcona ne 
gre podcenjevati. 

Procesorji: Srce računalnika je 16- 
megaherčni MG8O30 z intemim med- 
pomnilnikom (falcon 040 bo imel 
Me8040 pri 25 MHz), duša pa prav tako 
Metorolin DSPSSk (Digital Signal Pro- 
cessor) pri 32 MHz. Šinhrono premo- 
reta nekaj stotink manj kot 20 MIS, 
kar omogoča izvedbo nekaterih ope- 
racij (zahtevnejša senčenja, sledenje 
žarku, obdelava zvočnih vzorcev) v re- 
alnem času. Spet je tukaj dobri stari 
grafični koprocesor bliterTM, delujoč 
pri 16 MHz in združljiv z ST- jem. Tu je 
še podnožje enega Motorolinih mate- 
matičnih  koprocesorjev, 68881 ali 
68882, tudi pri 16 MHz. 

RAM: V modulno vtičnico lahko (za- 
enkrat) sllačimo 1,4 ali 14 MB. Ker ta 
meja ni ravno spodbudna za resno de- 
lo, pri Atariju obljubljajo spremembo, 
če ne že pri končni verziji facona 030, 
pa vsaj pri modelu 040, 

falconov video sistem je 
zelo fleksibilen. Omogoča priključitev 
monitorja. VGA ali RGB ter televizije 
prek. vdelanega modulatorja. Pomik 
zaslona je hardverski, podprta pa je 
tudi uporaba genlocka. V primerjavi 
s skromno izbiro 16 izmed 512 barv pri 
ST-ju premore falcon v načinu VGA 
ločljivost 640 x 480 pik in 256 barv 
(super VGA) ter pri 820 x 480, 65.536 
barv ali pa 32.768 s prekrivkom (over- 
lay). V načinu RGBITV, je najvišja m 
na ločijvost zavidijvih 768 x 480 točk 
s prepletanjem in s prav tako največ 
65.536 barvami hkrati (irue-color mo- 
de). Na pali ji je vselej 262.114. Tudi 
na ST-jeve grafične načine niso poza- 
bili. Vseh skupaj, novih in starih je 
devet. 

Prepletanje je ena izmed stvari, ki je 

pri prototipu precej moteča. Zlasti ob 
delu v TOS-ovem desktopu, ki ves utri- 
pa, ste na dobri poti, da se vam diop- 
trija temeljito poveča. V zagovor je 
Atari že sporočil, da je prepletanje 
»urejeno«, se pravi da bo v končni 
izvedenki njegova opaznost  mini- 
malna. 

Zvok: 16-bilni in 8-kanalni stereo 
zvočni sistem DMA je eden bistvenih 
razlogov za nakup falcona. Analogno- 
digitalni (in nasprotno pretvornik 
omogoča neposredno vzorčenje do 
SOKHz (CD- 44KHz) in po zaslugi DSP- 
ja tudi procesiranje zvoka, kar je opaz- 
no očaralo nekatere znane glasbene 
ustvarjalce, prisotne na predstavitvi. 

Demonstralor je jemal vzorce iz CD- 
gramofona, jih obenem zapisoval na 
trdi disk in spreminjal njihovo podobo. 
Falcon lahko torej rabi kot vsestranski 

zvočnih učinkov in kot ve- 
računalnik ima vse pogoje, 

o - 

da postane nepogrešljivo orodje sne- 
malnih studijev. 
Omembe vredna je tudi združljivost 

z ST-jevim 3-kanalnim zvokom PSC, 
oziroma STEJTT-jevim 8-bilnim DMA. 

Za ozvočenje poskrbijo interni (v 
ohišju?) zvočnik, po možnosti stereo 
RGB monitor atari SC 1435, ženski 
deli konektorjev, ki jim po domače 
pravimo »bananice«, pa so zamenjali 
stereo priključke  cineh STEJTT-jev, 
obenem ludi s lo razliko, da falcon 
zvoke na ta način ne le oddaja, temveč 
tudi. sprejema. Priključek za »digitalni 
avdio« in hkrati DSP pa je dejanska 
pika na i. Hočele še kaj več? 

Vmesniki: —  Paralelni(Centronics), 
serijski (RS232), MIDI In, Out, Thro- 
ugh, LAN (povezava v lokalno mrežo) 
ter vlič za miško so stara stvar, novosti 
pa sta še drugi vhod za igralno palico 
in 50- nožični SCSHI, ki je zamenjal 
vmesnik DMA. Dobra stran omenjene 
zamenjave je možnost neposredne 
priključitve. zunanjih trdih diskov SCSI 
oziroma CD-ROMa, slaba pa seveda 
ta, da falcona ne moremo povezati 
z diski tipa SH in Megafile, kot tudi, 
kar je najhuje, z Atarijevim laserskim 
tiskalnikom SLM 604/605, Trdi disk 
Vdelani disk z vodilom IDE je velik 
(oziroma majhen) 2,5 palca in ima raz- 
meroma kratek dostopni čas. Stan- 
dardna zmogljivost je 65 MB, trenulna 
zgomja meja za notranji trdi disk pa je 
105 MB. 

Druge novosti: Disketnik z visoko 
gostoto, združljiv s PC- jevim in (ne 
boste verjeli) miška, ki zazna 300 točk 
na palec. Oboje bi se navsezadnje mo- 
ralo zgoditi že vsaj nekaj let prej. Tip- 
kovnica je za spoznanje kvalitetnejša, 
tišina ventilatorja pa pravi čudež v pri- 

merjavi z MEGAFILEJevim propeler- 
jem. 

Softver: Nalogi operacijskega siste- 
ma si po svoje nasprotujeta: TOS 40 
mora skrbeti, da falconova železnina 
daje od sebe čim več, obenem pa se 
trudi biti združljiv z ST-jem. Tudi zuna- 
nja podoba novega sistema je rahlo 
predrugačena, predvsem je postal 
precej bolj barvit (ikone, na primer. so 
prvič v barvah, tudi nastavitev ločivo- 
sti je pestrejša), na izbiro so ločljivost, 
število barv in način združijvosti 

Drugi, opcijski del operacijskega si- 
stema se imenuje Multi TOS in omo- 
goča, kot že ime pove, večopravilnost. 
Ne ve se še, ali bo v falconovi končni 
podobi Multi TOS shranjen v ROM-u, 
ali priložen na disku, saj ga še vedno 
izpopolnjujejo. 

Če se vmem k združljivosti je bila ta 
zame osrednje vprašanje novega raču- 
nalnika. Predstavljeni falcon je imel na 
disku. nekaj popolnoma nove pro- 
gramske. opreme, ki je zelo učinkovito 
prikazala njegove zmogljivosti. Tako 
učinkovito, da sem sklenil poizvedeti 
ali bi nemara lahko dobil katero izmed 
prikazanih slik. Demonstrator je bil za- 
prisežen, da tega materiala, čeprav je 
bil njegov namen izključno predstavi- 
tveni, ne bo dal iz rok in tako sem se 
moral zadovoljti s trenutnim občudo- 
vanjem teh vrhuncev likovne, fotograf- 
ske,  digitalizatorske in animacijske 
umetnosti. V. želi, da bi vseeno izve- 
del, kaj si lahko v zvezi s združiivostjo 
obetam, sem vsiljivo sklenil preiskusiti 
nekaj. klasikov, posnetih na SyOvestu 
(vse stare atarjeve diske je falcon, kot 
že rečeno, enostavno zataji). Rezultat 
tega kratkega eksperimenta je bila 
ugotovitev, da delujeta Calamus SL in 
Prism Paint brezhibno, ne deluje pa 
TMS Cranach Studio, Pri igri (Knights 
of the Sky) prav tako ni bilo sreče, 
čeprav je v prispevku francoske revije 
Tit, kjer so falcona secirali do onemo- 
glosti zapisano, da se med igrami za- 
čuda najde marsikatera delujoča. 

Cena? Trenutno se giblje za konfi- 
guracijo s 4 Mb RAM-a ter 65 Mb trde- 
ga diska okrog 2200 DEM, in približno 
1000 DEM več za 14 Mb RAM- a, poce- 
nitve so pričakovane in potrebne, če- 
prav je znesek razmeroma sprejemljiv. 

Falcon ima kot izrazito mulimedij- 
ski računalnik vse pogoje, da uspešno 
nasledi svoje prednike. Žal pa mu 
utegne to preprečili atarijeva klavma 
tržna politika, zaradi katere poznavalci 
falconu in Atariju prerokujejo ne ravno 
rožnato prihodnost. Če Atari ne bo 
prodomeje opozarjal na. svojo prisot- 
nost na prizorišču in bo projekt falcon 
propadel, ga ob milijonskih dolgovih 
in zastarelem ST-ju ne bo rešilo niti 
njegovo zdravo jedro, profesionalni 
TT. oziroma System V. Čakajmo in 
upajmo, da sokol vseeno ni ogrožena 
vsta. 

" 
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Urejanje s francoskim šarmom 
JAKA TERPINC 

A... smo do nedavnega med 
francosko folkloro šteli le sirčke, štruce, 
Eiflov stolp in Infogrames. Tedaj pa se je 
na trgu kot strela z jasnega pojavil Epi- 
grafov Redacleur 3 z najboljšimi priporo- 
Čili. Ker se običajno stvari začno z 1 in 2, 
je povsem umestno vprašanje, zakaj 
o prejšnjih Redacteurjevih različicah 
pred tem ni bilo ne duha, ne sluha. Ra- 
zlog je precej tehten. Urejevalnika, ki ob- 
vladuje vrsto jezikovnih posebnosti, eno- 
stavno ni bilo mogoče zgolj prevesti in 
postaviti na tuje police, temveč tudi te- 
melo prilagodit. To so v začelku leloš- 
njega leta končno storil in paket pospre- 
mili v svet z vsestransko promocijo. Na 
Diisseldorfskem sejmu ga je razkazoval 
sam Dominigue Laurent, programer in 
vodja projekta, s katerim se sicer ukvarja 
kar lepo število programerjev, jezikoslov- 
cev, piscev gonilnikov za tiskalnike in 
verjetno predstavnikov še kake druge 
stroke. 

V svoji domovini Franciji Redacteurja 
ne le bolj poznajo, temveč mu pripada 
prav nekakšen kullni status. Program, ki 
ga ni navdihnilo deževno nedeljsko po- 
poldne, teveč so ga kalile profesionalne 
potrebe. skupine francoskih novinarjev, 
ima v deželi galski več kot 7000 registri 
ranih uporabnikov. V glavnem so med 
njimi tisti,ki se s pisanjem preživljajo, in 
verjemite — za to imajo prav dober razlog. 

Ljubite instalacijo? 
Ta obred vselej skriva dovolj čarov, da 

ga je vredno opisovati, zlasti če gre za 
izjemno eleganco. In tokrat gre. Kliknete 

ši 
Za sze hi posebnosti 

oviti ne tuje 

je razkazoval sen 
ujete 

prograner jev, 

Redacteurjev pano za določanje oblik pisave in vrtice 

po INSTALL in na kratko, vendar učinko- 
vilo opravite z vsemi potrebnimi instala- 
cijskimi parametri. Med ločljivostmi (vse 
razen ST/TT-jeve nizke) je najbolje izbra- 
ti najvišjo monokromalsko, paket pa 
v celoti podpira tudi hardverski overscan. 
Gonilnikov za tiskalnike je malo morje. 
Kar 148 jih (standard 1st Word) je po- 
svečenih tiskanju v tekstovnem načinu, 
za vsak primer pa sta priložena tudi pro- 
gramčka za obojestransko pretvorbo 
med formaloma PRT (liskalnikovi para- 
metri opisani v ASCII datoteki) in CFG. 
Grafično tiskanje je podprto s (samo) 
dvanajstimi standardi 

Pri odločanju med slovarji ter pomožni 
programi, ki naj bodo, shranjeni v pomnil- 
niku, vselej pri rok, ter med tistimi, ki jih 
boste po polrebi sproti nalagali, vam gra- 
fični stolpec sproti prikazuje zasedenost 
RAM-a. Sledi nekaj manj kot 10 minut 
čakanja. Na kavo pač ne morete, ker je 
potrebno izmenjati vse šli diskete, na 
katerih je stisnjenih 5 MB podatkov, lah- 
ko pa se kralkočasite ob gledanju gralič- 
ne ponazoritve opravljenega dela pri de- 
kompresiji posamezne daloteke. Za in- 
stalacijo so potrebne tri prazne diskete 
oziroma ustrezen prostor na disku, 

Okolju prijazen program 
Ali: GEM vrača udarec. Redactevr za 

razliko od Protexla ne le izkorišča, tem- 
Več z razširjeni meniji po macintoshovem 
vzoru (ko se dotaknemo opcije na roleti, 
se nam na desni strani takoj prikaže pod- 
meni), celo nadgrajuje vse prednosti ata- 
fijevega grafičnega okolja. Govoriti o silni 
estetiki je pri Redacteurjevem GEM-u 
močno spomo, vsekakor pa. njegova 
uporabnost odtehta morebitne pomank- 
ljivosti. Sicer pa je uporabniški vmesnik 
V bistvu prevzet po dobrem starem 1st 

Wordu. Spodnji del zaslona prekriva ta- 
bela vseh znakov, tudi iste dobre polovi- 
ce, ki jih preko tipkovnice ne moremo 
priklicati in pa deset »funkcjskih tipke, ki 
So bile v 1st Wordu ponazorjene s pravo- 
kotniki, tukaj pa z romboidi, natanko istih 
obi (da po naključju ne bi prišlo do 
pomote) kot lipke Fi-10 na atarjevi tip- 
kovnici. Zelo nazomo, Okno, okni ali 
okna (največ 4) lahko torej po mil voli 
raztegujemo in premetavamo, ker pa 
očitno želi Redacieur še korak de tudi 
na tem področju, lahko med osmimi mož- 
nostmi v naprej izberemo, kako se bodo. 
okna razporedila oz. prekrivala po za- 
slonu. 

Tudi standardni zbornik datotek jim ni 
bil všeč, zato so ga, razumljivo, nadome- 
stili s svojim, ki je seveda močnejši kot 
GEM-ov. Program ne omogoča dostopa 
do npr. sistemske zamenjave izbornika 
kot je Universal item Selector (UIS) ll, 
kar pa ne more biti ravno prednost, pred- 
vsem ne z ozirom na programe (Harle- 
in, Edison), ki dopuščajo možnost izbire. 
meti sistemsko in lastno izvedbo okna za 
izbor dalotek. 

Prva stvar, ki vas bo zmotil, je prehi- 
tro pomikanje kurzorja po zaslonu. Zade- 
vo tahko seveda v konfiguraciji upočasni- 
te na delu primemo, vendar — aduti naj 
bodo takoj opazni, začetna nastavitev je 
»hitro«. Čeprav ljudstva nerad označu- 
jem stereotipno, pa moram priznat, da je 
francoski ponos ekstremen primer. Re- 
dactevrju so pravcalo odo spesnil v reviji 
TI. Pripoveduje o hitrosti pomika zaslo- 
na in sicer v primerjavi z Wordom za 
okna, 2.0. Rekli so: poglejte, PC 486 DX, 
33 MHz, BMB RAM«a proti ubogemu. 
STE s 4 MB-ji In kdo pomika zaslon 
hitreje? Jasno, če bi bl PC hitrejši, o tem 
ne bi pisal, tako pa so ugotovi, da je 
lari, če oba programa uporabljata si- 

stemski nabor, 30 odstotkov hitrejši, pri 
ne- sistemskem pa »naši« uidejo za celih 
70 odsolkov. In post seriptum: če bi upo- 
rabljali TT-ja. 

Moj mikro je še izčrpnejši: hitrost po- 
mika znaša 42 vrstic na sekundo, ali pri 
razmerju velikosti na monitorju SM124, 
za orientacijo voznikom, približno tričetrt 
kilometra na uro. 

OK. Saj e fino, ampak ker urejevalni- 
kov besedil ponavadi ne uporabljamo 
zgolj za vertikalno premikanje teksta, je 
skrajni čas. da si ogledamo še kako manj 
postransko vrino. 

Urejanje je zelo prijazno. Dinamika pri- 
de do izraza zlasti ob sprotnem preobli- 
kovanju teksta. Z vsako vtipkano črko se 
pri poravnavi desnega robu prilagode. 
presledki, centriran tekst pa pišemo iz 
sredine in se prav tako sproti šri v obe 
strani. Funkciji lahko po želji izklopimo, 
vendar tudi najpočasnejši hardver ne da- 
je razloga za lo. 

Tipografijo in obliko vrstice izbiramo 
menijsko ali s klikom po zgomji letvi 
okna, kar prikliče poseben kontrolni pa- 
no, ta pa omogoča izbor črkovnega stila 
(mastno, podčrtanom, nagnjeno, rahlo, 
votlo, inverzno ter kot indeksa ali poten- 
ce), nabora (standard GDOS), velikosti 
znakov, presledka med vrsticami ter od- 
stavki, orientacije vrstice in pa ravnila. 
Kombinacijo vseh omenjenih nastavitev 
lahko shranimo kot celoto in jih priložimo. 
v knjižnico. 

Doslej najbol izčrpna je opcija za iska- 
nje in zamenjavo. Ta se lahko nanaša na 
celotne besede, njihove dele, določljiva 
je občutljivost na akcente in velike oziro- 
Ma male črke. Iščemo in menjamo lahko 
(vse naenkrat ali od — do posameznega 
primera), ne le besede, temveč tudi nači- 
ne pisave ter nastavive ravnila. Sproten. 
izpis številke vrstice, v kateri se operacijah 

Sigma — urejevalnik matematičnih formul 
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odvija, nam daje občutek, da se nekaj 
dogaja tudi takrat, ko nas ta opcija, zara- 
di kupa argumentov, ki jih mora upošte- 
vati, pust čakati več sekund. Odkrito po- 
vedano, operacija nikakor ni počasna, 
marsikje pa je enako opravilo steklo hi- 
tree. 

Makrov vam tokrat ni treba pisati, tem- 
več jih lahko posnamete. Aklivirate opci- 
jo za snemanje maka in zveslo bo zabe- 
leženo vsako dejanje. Priporočijivo je 
posneli svoj naslov, težko črkovane be- 
sede, ki jih pogosto uporabljate in podob- 
no, čeprav se pri kompleksnejših opravi- 
lih. nemalokrat pojavi zmeda. Posnetke 
(največ 40) lahko pokličete iz seznama 
ali s kombinacijami z ALT-om. CON- 
TROL je rezerviran za bližnjice do menij- 
skih funkci 

Eksotika: analiza teksta in pogostost 
besed. Oboje pride prav pri slogovnem 
plljenju besedila. Prva opcija gralično pri- 
kaže pogostost besed in stavkov razič- 
nih dolžin ter izračuna povprečja, druga 
oblikuje seznam uporabljenih besed, raz- 
vrščenih po pogostosti, oziroma abecedi 
in jih lahko po želji poišče v besedilu. 

Čeprav je program predvsem urejeval- 
nik, ponuja grafična obdelava besedila 
uvoz slik (IMG, PIS, vektorski GEM) in 
matematičnih formul, zasnovanih s po- 
sebnim, temu namenjenim programom. 
Izpis v grafičnem načinu omogoča dodat- 
ni podprogram, kjer z uporabo poljubno. 
atribuiranih fontov GDOS dosežemo iz- 
pis, enakovreden listemu, ki ga proizve- 
de legenda, Signum. V matičnem progra- 
mu obstajata opciji za pregled strani (pa- 
ge prevjew) in nastavitev robov ter zagla- 
vij. Zlasti slednja je zelo praktična, obe 
pa bi bili mnogo bolj uporabni v programu 
za grafično tiskanje. Program žal ni WY- 
SIWYG (ali po naše KVTD), zato o kaki 
pretirano uporabni vrednosli modula za 
tiskanje v grafičnem načinu ne moremo 
govoriti — za tiskanje pisem je potrebno. 
vložiti mnogo preveč energije in poisku- 
sov, da bi dosegli željeno kvaliteto, za 
zahtevnejše izzive — npr. izdelavo knjige, 
pa je preveč poenostavljen. 

Pri delu z datotekami srečamo Redac- 
teurjev format zapisa, ki se originalno 
končuje z LIB, vendar lahko končnico. 
predpišemo poljubno. LIB menda zato, 
ker spada velik del Redacteurjevih upo- 
rabnikov prav med novinarje znane fran- 
coske hiše Le Liberation (?). O usodni 
povezanosti z velikimi založniškimi siste- 
mi priča ludi obojesmerna podpora Mi- 
crosoft- Wordovemu zapisu (preverjeno), 
ta pa je standard na macintoshu, najbolj 
razširjenem namizno-založniškem raču- 
nalniku. Uvažamo in zapisujemo lahko 
še datoteke v oblikah ASCII, Redacie- 
uri, st word, Wordplus, WordPerteci, 
ter za nameček po uporabniško defnira- 
ni prevajalni tabeli. Vamostno shranjeva- 
nje si lahko zagotovim v poljubnih časov- 
nih razmakih in je na kakih 15 minut toplo 
priporočljivo iz osebnih in stvamih razlo- 
gov. Med slednje spadajo občasna obe- 
Šanja, ki se, to priznam, ne zgodijo iz 

Nunber of choracters: 
Nnter of lines 

PRU 
22 

Nunber of ords: 
Nunber of sentences 
Nunber. or poragrapns 

fioerage vori Gengin: pioerage zentence teni: 

135791502 21 25 msia 
Uara Tremnai —] KI 

Eksotika vprašljive uporabnosti: grafična analiza besedila 

čistega miru, teveč največkrat takrat, ka- 
dar kličemo stranske programe in imamo. 
po možnosti pomnilnik do vrha poln slo- 
varjev in ostale šare. Velja bili racionalen. 
in pustit prostih vsaj 300 K. Vsekakor, če 
do nesreče že pride, program samodejno. 
reši kar se rešiti da, tako da v zadnjih 
izdihljajih zapiše kot »RESCUE...« od- 
prte daloteke. 

Slovar v 1st wordu se je kljub svoji 
počasnosti in neučinkovitosti zdel 
uporaben, Prolextov naravnost osup- 
ljiv, Redacteur pa je zadevo pripeljal 
dobesedno na meje verjetnosti. In če 
se mi je, dokler se nisem lotil odkriva- 
nja slovarja, zdela odločitev tiste mno- 
žice francoskih novinarjev za Redacte- 
urja pač do neke mere utemeljena, 
sem zdaj prepričan, da boljšega pro- 
grama niso mogli izbrali. Sprva sem 
eksperimentiral s preverjanjem  an- 
gleščine in ugolovl, da je za razliko od 
Protexla. edinole prijaznejši do upo- 
rabnika, nato sem iz čiste radovedno- 
sti preizkusil opciji za obravnavo po- 
samezne besede in bil ob angleščini 
presenečen, francoščina pa me je pu- 
stila nemega z izbuljenimi očmi in po- 
vešenim jezikom. Ljudje božj 
šem glagol in računalnik ne le, da ga 
razvrsti glede na čas spol in število ter 
poišče sorodne možnosti, temveč. mi 
takoj ponudi izpis vseh tam okrog sto- 
tih oblik istega glagola (19 načinov, 
večinoma po tri osebe in dva spola) 
Ah, kako lepo je bili neumen — še prvo 
uro francoščine sem se počulil manj 
nebogljenega. 

Navada bolj mehkosrčnih profeso- 
ric. francoskega. jezika je prvo učno 
uro potolažiti učence, da ludi Francozi 
sami grozno negodujejo zaradi obvez- 
nih akcentov nad samoglasniki, Re- 
dacleur jih postavlja sam od sebe! Pa 
to še ni vse. Slovar vam po želji samo- 
dejno uredi apostrole in velike začel 
nice. Glede vsake pravopisno spome 
besede se lahko »posvetujete«, se pra- 
vi da program poišče vse podobne in 
malo manj podobne besede, med ka- 
tere naj bi spadala tudi lista, za katero 

ste v dvomih. Tudi lomljenje besed 
lahko prilagodite trem jezikovnim 
vzorcem, nemškemu, angleškemu in 
italijanskemu. Skratka, če imate na- 
men resneje pisati v francoskem, pa 
tudi v angleškem jeziku (zanimivo bi 
bilo izvedeti, kako se obnaša Redacle- 
urjev nemški slovar), vam bodo prilo- 
ženi slovarji in način lektoriranja v ve- 
liko korist. 

Urejevalnik matematičnih formul 
Sigma nam za lažje pisanje izrazov 
ponuja 124 simbolov, ki so bolj ali 
manj. uporabni pri omenjenem opravi- 
lu, 77 operalorjev, 39 vrst matrik, gr- 
ško in latinsko abecedo, ter grafični 
izvoz za prenos v matični program, 
upoštevajoč ločljivost tiskanja. 

Baza podatkov Azthegue je še ena 
poslastica z Redacieurjevega menija. 
Namenjena. je cirkulamim pismom, 
povezava z Redacleurjem je izjemno 
preprosla, program pa je zasnovan ta- 
ko, da je uporaben tudi samostojno. 
Baza podpira zgolj znakovne zapise in 
sicer v največ 13 poljih, kar je za evi- 
denco naslovov več kot dovolj. Precej 
obilna. opcija uvoz/izvoz nudi prenos 
podatkov formata MS Works, Emuk- 
com, Superbase in Portfolio, oziroma 
katerekoli ASCII tekstovne datoteke, 
pri čemer separacijski znak izberemo 
poljubno. 

Urejevalnik slovarja je tako kot slo- 
var zelo kompleksen. Z opisom ne 
bom tratil prostora, zlasti, ker dvomim 
da bi to delo koga navdušilo. 

Urejevalnik fontov je po mojem 
mnenju. prav zgleden urejevalnik ra- 
sterskih tipografij, zlasti zaradi izjem- 
ne lahkote izdelave šumnikov. Ponuja 
lepo. število operacij, uporabnih pri 
svojem opravilu. Z njim lahko, verjemi- 
te ali ne, čšžje brez večjih naporov 
Uredite v manj kot petih minutah. 

Biti kritičen ni težko, ampak so progra- 
mi, na katere se dobesedno čustveno 
navežete. No ja, k sreči je tako, da nič ni 
popolnega — tukaj je nekaj opazk: Redac- 
teur ne pozna formata Wordstar (sramo- 
tal), ki je nedvomno zaželjen, Pozna ga 

Protexl, vendar je pretvarjanje s Protex- 
tovim Convertom odrešeniško trpljenje 
zaradi grehov drugih. 

Drugo: s čšč-ji lahko — če ste atarije 
kupovali v nemško govorečih deželah. 
— brez težav nadomestite uoa-je z očmi, 
Vendar pa se brez tehtne obrazložitve, 
oziroma opcije, ki bi stvar normalizirala 
dogaja, da kadar č-ju ali žu (vijuga in 
apostrof v levo) sledi znak, ki bi mu to 
dvoje pristajalo, enostavno dobimo sled- 
njo varianto. Odipkamo »čokolada« in 
dobimo «  kolada«. V tem primeru dobi- 
mo pravi č, kadar dvakrat zaporedoma 
udarimo 0, oziroma vijugo, če tipkovnice 
nismo preuredili 

Tretjič: Če mehanizem za reševanje 
datotek ravno deluje, je med pogostostjo 
zmrzovanja Redacieur v prvi polovici 
programov. Morda k temu pripomore tudi 
cela vrsta vzporednih programov, ki ičijo 
v pomnilniku avtorjevega računalnika, 
vendar večina ostalih programov nanje ni 
občutljiva, zato lahko izrazim željo. naj 
ima naslednja verzija več veselja do živ- 
ljenja. 

tič: Obstajata dva načina urejeva- 
nja. Vpisovanje teksta in delo z bloki. Če 
ste označil blok, ne morete ničesar vpi- 
sati, niti uporabiti večjega dela menijskih 
funkcij. Zakaj, mi ni jasno. 

Igre brez meja 
Predzadnji modni krik na tekstovno- 

urejevalnem področju se je imenoval 
Protext 5.5 in je angleška pogruntavšči- 
na. Kot je znano, se Angležem le redko 
posreči program, katerega Nemci, ki si- 
cer postavljajo merila na področju softve- 
ra za Atarijeve računalnike, ne bi neu- 
smiljeno prezri. Protextu so bili razmero- 
ma naklonjeni, dasiravno je bil tekmec 
(nemškemu) Tempus Wordu in tako (pa 
ne le zaradi tega) je Protexl postal prav- 
cati ponos kraljestva njenega veličan- 
stva. Potem pa se prikaže Redacteur in 
s svojim francoskim šarmom na mah 
osvoji sicer trda srca Nemcev, zaradi 
česar so postali Oločani hudo ljubosum- 
ni. V najbolje prodajanem časopisu za 
ST-je so ga, priznavajoč njegove vrline 
ocenili z 0%, svojemu Prolextu pa so 
pred meseci namenili celih 95%. V opisu 
ga sicer pogosto primerjajo s Protexlom 
in Redacteurju prisojajo same prednosti, 
Protextovo boljšo oceno pa argumentira- 
jo takole: Protext je sicer namenjen samo 
pisanju besedil, vendar bi Redactevr lah- 
ko predstavljal resen izziv. Zapomnite si, 
to je novo: nesposobnost vklučevanja 
gralike v besedilo je prednost. No, ja, 
ponos je ponos. Mame bi rekle: naj imajo 
svoje veselje, na čigavo stran se boste 
postavili vi, pa naj bo stvar potreb in 
okusa. Če še niste naveličani GEM-a in 
od programa pričakujete več kot samo 
pisanje besed, Redacteur vabi 

Redacteur je doma na naslovu: Epi- 
graf 3, Rue Bertrand de Bom, 31000 
Toulouse, France; Tel. 61-63-45-60 

" 
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GOJKO JOVANOVIČ 

S. počasi presega vse meje. Zdi 
se, da pred računalniki ni več nihče va- 
ren. Elektronska golazen se je razbohoti- 
la po naših delovnih mizah in tovarniških 
dvoranah, okužila je šolstvo, zdravstvo, 
trgovino, turizem, javno upravo, policijo 
in vojsko. Kamorkoli pogledaš, povsod 
bolščijo vate čr, beli, zeleni ali oranžni 
zasloni. Računalniška pošast pridno ste- 
guje svoje kremplje tudi po naših najmlaj- 
ših. Naših nedolžnih in nebogljenih otro- 
čičih. Komajda so dobro shodii, pa že 
neutrudno nabijajo po tist odvratni stvari, 
polni tipk in čudnih oznak, ter se naslaja- 
jo nad kakofoničnim cviljenjem stvorov, 
ki švigajo po zaslonu. 

Takšnole je približno uradno stališče 
domače politike do visoke tehnologije, 
vsaj po zabeljenih carinskih in davčnih 
dajatvah sodeč. Podobnih načel se držijo 
šolske oblasti, ki se vsakih nekaj let sicer 
zganejo, objavijo razpis, kupijo nekaj ra- 
čunalniške opreme, nalo pa mimo dre- 
majo dalje, Največja luknja zija najbrž na 
področju programske opreme, za katero 
ni nikoli dovolj denarja. V tujii, zlasti 
v Združenih državah, je tovrstne solale 
v izobilju in to po izredno nizki ceni. Izde- 
lava in distribucija izobraževalnih progra- 
mov je namreč skorajda v celoli prepuš- 
čena sposobnim in domiselnim posa- 
meznikom, največkrat kar samim učite- 
ljem, ki najbolje vedo, kako izkoristiti ra- 
Čunalnik pri pouku posameznih predme- 
tov. 

Pri nas je položaj seveda precej dru- 
gačen. Uporaba računalnika pri pouku je 
bolj izjema kot pravilo. Razlogi za to so 
številni, vendar o nih ne bomo izgubljali 
besed, saj imamo vsakovrslnega tama- 
nja že vrh glave. Šolnikom pa tudi vsem 
drugim, ki jih zanima uporaba računalni- 
ka v izobraževanju, želimo namesto do 
kraja obglodanih kosti ponudit tudi kaj 
sočnejšega. V nekaj nadaljevanjih bomo 
tako skušali predstaviti najzanimivejše 
luje programske umotvore, ki bi se jih 
dalo s pridom izkoristiti tudi pri nas. In 
morda spodbuditi kako domačo brihino 
glavo, da se loti česa podobnega. Pa še 
tole. Večina opisanih programov je na 
razpolago kot shareware, kar pomeni, da 
jih lahko brezplačno preizkusit. 

Naj začnemo pri najmlajših, tisti, ki še 
niso prestopil šolskega praga. Z računal- 
ništvom jih skušamo okužili predvsem 
z igricami, kjer pa razen polomljenih noh- 
tov in pordečelih oči ni kaj prida haska. 
A vendar lahko z računalnikom tudi v naj- 
rosnejših letih počnemo marsikaj zabav- 

nega in koristnega obenem. Vadimo 
abecedo, na primer. Spoznavamo števil- 
ke, se učimo tujih jezikov, preizkušamo 
risarske sposobnosti, spoznavamo bar- 
ve, seštevamo in odštevamo, gledamo 
na uro in tako naprej. Možnosti je res 
veliko. Večino programov, namenjenih 
najmlajšim, odlikujejo izvrstna barvna 
grafika, privlačne animacije in ljubka 
glasbena oprema. Vedno več programov. 
zna iz računalnika izvabiti tudi pravi člo- 
veški glas, le da se, žal, največkrat ogla- 
ša v angleščini 

Med najbolj dovršene izdelke za naj- 
mlajše bi lahko uvrsti progam Preseho- 
ol Pack, ki vsebuje pet učnih vaj, na- 
menjenih predšolskim otrokom. Za ro- 
kovanje potrebujemo le miško in barv- 

ni zaslon (EGAVGA). Mali radovedne- 
ži se bodo lahko preizkusili v poznava- 
nju. števil od 1 do 10, prepoznavali 
barve, razvrščali živali v gozd, cirkus 
ali na kmetijo, iskali pare enakih sličic 
ali se učili abecede. Vsaka. pravilna 
rešitev bo nagrajena z živahno melodi- 
jo. Preschool Pack prav lepo izgovarja 
tudi številke in črke, seveda v angleš- 
ini 

Učenju abecede je v celoti posve- 
čen program Animated Alphabet. Tu- 
di zanj je potreben barvni zaslon 
(EGAWGA). Sestavlja ga vrsta animira- 
nih slik, ob katerih mora otrok vpisati 
prvo črko imena predmeta, ki se prika- 
že na zaslonu. Grafika je izvrstna, za 
animacijo pa je pisec uporabil orodje 
GRASP. 

PLEASE REGISTER, bu sending $25: to Č.E.S 
or call 000-641-0303. 

versjon, of 
PLUS a FREE vora, 

H FERTURES 

A2AeTALK for Si 
BLASTER, 
ABC-TALK vili te tne alphabet, 
spelli 

e 
Abecedi in spoznavanju računalni- 

ške. tipkovnice je namenjen Danny's 
First Program. Vsaka črka je povezana 
s kratko melodijo, npr. ameriško him- 
no, ali pa z grafično animacijo. Na 
numeričnih tipkah je klavirska lestvi- 
ca, tako da lahko tudi sami zaigramo 
kako skladbico. 

Prvo srečanje z matematičnim bav- 
bavom bo zagolovo lažje s progra- 
mom, 123-Talk, ki ga sestavlja osem 
zanimivih vaj, namenjenih otrokom 
med tretjim in sedmim letom. Najmlaj- 
ši bodo spoznavali številke in se učili 
njihove. izgovarjave, naučili se bodo 
pesmico. o številih ter se spoprijeli 
z domačo telefonsko števiko. Malce 
starejši bodo lahko po mili volji sešte- 
vali in odštevali balone, za vsak pravi- 
len odgovor pa jih bo. računalniška 
tršica glasno pohvalila. Tršico. lahko. 
po želji tudi utišamo. Programu je do- 
dana še možnost enostavnega risanja, 
dobrodošla. sprostitev med. napomimi 
računskimi vajami. 

Ura je ena tistih zagonetnih stvari, ki 
otrokom dolgo povzroča težave. Se- 
kunde, minute in ure bodo morda lažje 
razumljive ob pomoči programa. My 
Clock, ki prihaja iz Španije. Z veliko 
uro na zaslonu bomo lahko počeli 
marsikaj. Premikali kazalce, spremi- 
njali številčnico, uganjevali pravilen 
čas, spoznavali časovne pasove. 

Tistim, ki že okušajo čare prvošo- 
ske učenosti, je namenjen program 
Brandon's Bigbox. Sestavlja ga 26 
izobraževalnih iger. Ob njih lahko pre- 
izkušamo poznavanje abecede in šte- 
vik, vadimo hitro branje, seštevamo 
števila od ena do desel, rešujemo pre- 
proste. uporabne naloge, razvrščamo 
kroge po velikosti, iščemo enake pare 
in še marsikaj zanimivega. Za vsako 
pravilno rešitev nam seveda pripada 
nagrada, vse skupaj pa se odvija na 
barvem zaslonu (CGA). 

V najrosnejših letih smo vsi z vese- 
ljem piskali na najrazličnejše piščali, 
nabijali po loncih ali trgali strune na 
očelovi kitari. Glasba je pač eno tistih 
področij, kjer so otroci najbolj. ustvar- 
jalni. Spoznavanju osnovnih glasbe- 
nih pojmov je namenjen program My 
Piano, ki ponuja mladim glasbenikom 
celo kopico možnosti. Otroci se med 
igro seznanijo z notami, tonsko dolži- 
no, načinom, in tempom. Prisluhnejo 
lahko 50 znanim melodijam, pri kate- 
rih je moč spreminjati hitrost in način 
igranja. My Piano vsebuje tudi osem 
glasbenih igric, ob pomoči katerih va- 
dimo. posluh, potapljamo ladjice, se- 
stavljene iz tonov, preizkušamo hitrost ih 
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prstov. ob igranju lestvice, odkrivamo 
glasbene mine ali prepoznavamo zna- 
ne melodije. 

Za začelek bodi dovolj, čeprav smo 
iz bogatega mozaika predšolskih pro- 
gramov potegnili le nekaj kamenčkov. 
Tako smo v celoti preskočili izvrstne 
programe za učenje branja in pisanja, 
ker so pač nastali v drugem jezikov- 
nem okolju. Podobno velja za pripo- 
Močke za učenje tujih jezikov, množi 
co glasbenih in risarskih programov. 
A že teh nekaj primerov in lastnih izku- 
šenj kaže na to, da otroke poleg Wol- 
fensteinov in Pacmanov na računalni- 

iki 
tihatut 

ku zanima tudi marsikaj drugega. Le 
ponuditi jim je treba. 

Če se vam zdi, da tudi vaš kratko- 
hlačnik nujno potrebuje kakega od na- 
vedenih programov, pokličite OB1/340- 
664. 

Osnovni podatki 
Naslov programa: Preschool Pack 

Založnik: PractiComp 
Velikost arhiva: 622 K 
Naslov programa: Animated Alp- 
habet 
Založnik: Tom Gulhery IV 
Velikost arhiva: 547 K 
Naslov programa: Danny's First 
Program 
Založnik: 
Ce. 
Velikost arhiva: 93 K 
Naslov programa: 123-Talk 
Založnik: € Crealive Educational 
Software 
Velikost arhiva: 263 K 
Naslov programa: My Clock 
Založnik: Jos Molina 
Velikost arhiva: 71 K 

Naslov — programa: 
BigBox 
Založnik: Joey Robichaux 
Velikost arhiva: 270 K 
Naslov programa: My Piano 
Založnik: Jos Molina 
Velikost arhiva: 251 K 

Al-American  Kidware 

Brandon's 

Amiga, najcenejši 486 
V prejšnji številki Mojega mikra ste 

v rubriki Mimo zaslona objavili, da je 

amiga najcenejši PC, če ji vdelamo karti- 
co golden gate 486SLC, ki stane 1400 

DEM, amiga 2000 pa stane 900 DEM, 

torej skupaj 2300 DEM. Do sem je vse 
lepo in prav. Moti me pa to, da potem 

Cena take konfiguracije je 2670 DEM. 
Če pa odštejemo še HD in monitor pa 
je cena 2670 — 550 (HD) — 500 (moni- 
tor) — 1620 DEM. Upoštevati moramo, 
da za 2300 DEM dobimo na tržišču že 
zelo dober PC. Ne vem, kaj bi lahko 
počeli s PC-jem 486 brez HD. Seveda 
pa moramo vedeti, da je to samo emu- 
lacija. 

omenite, da je to manj od najcenejšega | Lep pozdrav, 
PCxja takšne vrste. Če kupimo amigo Gregor Marinič 
2000, dobimo osnovno ploščo in mali Opekarniška ul. 2 
disketnik, Če to isto konfiguracijo sesta- 62312 Orehova vas 
vimo pri PC-ju, imamo. tel. (062) 606-535 
Osnovna plošča 188DX 33MHz 

128 Kb cache /4Mb RAM 
TD, T20MB 
Monitor Barvni 1024x768 
Vide kartica SVGA 
[Tipkovnica 
Controler HD/FD 
Namizno ohišje 
Disketnik IM 

SLO ZNAKE vaelujem v tiskalnike. 
Tel.: dop. (065) 21-549, 
pop. (061) 183-370. 

BORLAND PASCAL 7.0, v originalni 
embalaži, prodam 15% ceneje. Tel, 
(061) 452-500. 

ZAŠČITNI STEKLENI FILTRI za zaslon, vr 
hunske kvalitete. Cena 7.00 SIT. Tel. 061) 
391-426. 

S io oe 

Ouest for Glory 3 (PC) 
Opisal bom rešitev igre kot TAT (tie). 

Ta lik vam tudi priporočam, ker ima vse 
sposobnosti. 

Pojavile se v mestu Tara. Pogovorite 
se s prijateljema. (Če se imate priložnost 
s kom pogovarjat, se pogovorite z njim 
O vseh stvareh, ki jih imate na razpola- 
go). Pojdite na trg, Najprej zamenjajte 
denar. Kupite še dve vodni koži, pet ze- 
brinih kož, sadje, ribe in meso, dva me- 
ča, sulico, nekaj nožev, lonček medu, 
vrček ola, verižico, vrv, mačka iz voska 
in obleko. Privežite vrv za sidro. Dajte 
mački, Kati (pri jej kupite mačka iz vo- 
ska) sporočilo. Pojdite do zeliščarja in 
tam kupite vse tri napoje. Pogovorite se 
o Dispel Potion. Uporabo napojev boste 
razbrali sami. Če ste ponoči v mestu, si 
lahko odpočijete v motelu, ki vam ga je 
najel prijate. Pojdite še do templja in se 
tam pogovorite o vseh stvareh. izvedeli 
boste, da morate za njih prinesti čarobni 
amulet. 

Zdaj vas bo prijatel lev odpeljal v vas 
črncev, s poglavarjem Laibonom. Če ste 
ponoči tu, si lahko odpočijete v svoji ba- 
raki. Izvedeli boste za novo prijateljico, ki 
jo lahko obiščete le ponoči. K Laibonu 
lahko greste le ob posebnih priložnostih. 
Ko si odpočije, lahko vadite metanje 

Rešite svoj 
zaslon! 
20:47:00 Program se požene. 
20:47:58 Zgodba se začne 
20:48:00 Johnny vrže imek in se praska 
kot nor. Očitno ima bolhe. Ali pa kaj 
takega, kar prebiva na tihomorskih 
otočkih. 
20:48:31 Riba prime. Končno. 
20:49:00 Pa sezidajmo grad iz peska. in 
ga takoj sesujmo. 
20:49:33 Kaj, če bi zakuril ogenj? 
20:50:37 Po dolgotrajnih mukah začne 
Johnny, peči ribo, jo poje in se greje ob 
ognju(?1) 
20:51:00 Ogenj ugasne. 
20:51:19 Po morju priplava steklenica. 
V njej je sporočilo s klicem na pomoč. 
20:51:38 Johnny vrže steklenico nazaj 
v morje. 
20:51:56 Preobleče se za rekreacijo. Tek 
sem ler lja po otočku, nekaj aerobike. 
Stvari pač, ki jih brodolomci običajno. 
počnejo. 
20:52:34 Konec rekreacije. Ne vem, kdo. 
je bolj utrujen — Johnny ali moji možgani. 
20:53:00 Spet ribarjenje, tokrat prime če- 
velj. 
20:58:42 Komaj si odpočije od komičnih. 
situacij, že se spravi k branju. 
20:54:12 Nova zaveza je prebrana. Na- 
zaj k joggingu. 
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20:54:15 glej 20:51:56 
20:55:16 Mimo. otoka pripelje. čoln, 
a Johnnyja ne reši. 
20:55:42 Pa vendar. Johnny veselo žuri- 
ra z momarji in lepoticami. 
20:56:00 Johnny se vrne na otok. Čoln 
odpelje. Johnny spozna, da je zasral si- 
tvacijo. ld. 

Pričujoči zapis je pričevanje o devetih 
minutah, ki sem jih zabil za ogled ene 
»hudomušnih in. navihanih« zgodbic. 
o Johnnyju Castawayu. Firma Sierra On- 
ine jih je izdala v obliki ohranjevalnika 
zaslona (screen saver) za okolje Win- 
dows pod naslovom Screen Antics: 
The Adventures of Johnny Castaway. 
Upam, da ste toiko normalni, da mi 
o domnevni šalivosti zgodb. ni več tre- 

ba izgubljati besed, saj zgomji primer 
pove vse. Glede ohranjevanja pa 
povem, da je vsa stvar zelo 
zelo malo animirana. Če že imate čas 

dotikali miške ali tipkovnice (kajti po- 
tem poči lonec in zgodbice je konec), 
se vsaj zavedajle, da vam bo ta zabava 
mimo in tiho kurila zaslon. Pa naj še 
kdo reče, da se Microsolta in njegovih 
kvazisejverjev ne da preseči! 
P.S.: PC 386, par mega diska in pom- 
nilnika (4 Mb mu ni dovolj) ter 70 DEM 
so le še dodatek tej blaznici. Kogar 
kljub vsemu zanima naslov, ga naj po- 
išče v rubriki igre. 
Matevž Kmet " 



sulice ali plezate po mostu. Točk za ple- 
zanje, metanje itd jele 300. Ko se boste 
dodobra izuril, se odpravite iz vasi. Na 
tem zaslonu je jezero. Pojdite do njega. 
Napolnite obe vodni koži z vodo iz jeze- 
ja. male že prvo sestavino za napoj, 
Pojdite zaslon naprej do velikega dreve- 
sa. Napolile se v prvo vollino. Počakajte, 
da se na vas prilepijo kresničke. Ko utri- 
pajo, se lahko pogovorite z njimi. (ikono. 
za govor dajte nase). Ko nehajo utripati, 
naredite ito. Izvedeli boste koristni stva- 
ri. Ena je la, da vam po pogovoru pričara- 
jo čarobni amulet za tempelj. Poberite 
ga. Napolite se v drugo vollino. Tu lahko 
ponoči tudi prespite. Zlite vsebino ene 
vodne kože na korenino in že boste imeli 
drugo sestavino za napoj. Pojdite še en 
zaslon naprej. Sprehodite se do slapa. 
Nekje na poli boste srečali ujeto malo 
opico. Rešite jo in se pogovorite z njo. 

Pojdite do zaslona, na katerem je me- 
sto Tama. Videli boste formacijo skal. 
Zavijte vanjo. Vidite kako leteče. opice 
letajo nad ovijalkami, Pojdite ven in takoj 
spet noter. Mala opica ne bo imela dovolj. 
moči za prelet in ujela jo bo ovijalka. Tudi 
vi se prepustite. ovijalki in jo posekajte 
z mečem. Pojdite ven in spet noter. Mala 
opica vam je pripravila presenečenje. 
Poberite ognjeni amulet in grozdje. To je 
že tretja sestavina za napoj. Na poli 
v Tamo pridete na zaslon s čebelami. 
Razbite vrč medu in pojdite ven. Takoj 
pojdite spet noter. Poberite pero, ki je 
ostalo od pliča. V Tarni dajte vodo, sadje 
in grozdje zeliščarju in čez dan bo napoj 
nared. Nesite čarobni amulet v tempelj. 
Odgovarjajte na vprašanja. (V čem je 
smisel nimam pojma.) Ko se prebudite, 
pojdite po napoj. Kupite dva. Zdaj se 
lahko odpravite v vas črncev. Na zaslo- 
nu, kjerjje kletka, je ujetnik. Uporabite na 
njem napoj. Spremenil se bo v žensko. 
Pri poglavarju jo kupite za pet zebrinih 
kož, sulico in obleko. Pojdite do ujetnika 
in mu dajte ogrlico, mačko iz voska in 
meč. Nato jo izpustite. Pojdite v Tarno in 
se pogovorite. s prijateljema. Povesta 
vam, da boste žensko videli še enkrat. 
Pojdite v džunglo in ko boste imeli obču- 
tek, da vam nekdo sledi, uporabite ikono. 
za govor na sebi. Pogovorite se z žensko 
in spel pojdite na pogovor s prijateljema 
v Taro. Nato se še dvakrat dobite na 
istem mestu z žensko. Po tretjem sreča- 
nju vas odpelje v svojo vas. V vasi mora- 
te ukrasti sulico v hiši njenega očeta. 
Odpelje vas tja. Tu pazite, da vas mačka 
ne zadene, Ko srečno pridete v kočo, 
ukradite sulico in izpustite opico. (To opi- 
co ste izpustili že prej v džungli) Po isti 
poti pojdite nazaj. Tu bo dogodek avto- 
matičen. Ko se bo končal, pojdite do 
džungle. Srečali boste malo opico na 
drevesu. Pogovorite se z njo in odpeljala 
vas bo v svoje mesto. Splezajte na dre- 
vo. Spet se pogovorite z opico in jo 
vztrajno prosite, da vas odpelje do Izgub- 
ljenega mesta. Prečkajte slap s sidrom. 
V izgubljenem mestu poglejte risbo na 
steni in v oko vložite ognjeni amulet. Na 

drugi strani se splazite do vratin uporabi- 
te vlomilsko orodje. Vrata podmažite 
z oljem in pot je prosta. Na drugi strani 
vrat uporabite napoj na zveri. Odprejo se 
vam vrata v svet ogledal. Premagajte 
svojo senco in pojdite do glavnega de- 
mona. Uporabljajte sidro za premagova- 
ne stebrov. Na tretjem stebru vržite sidro 
demonu v glavo in rešili ste to enkratno 
igro. 
Za informacije me lahko pokličete zve- 

čer na tel. (081) 714-866. 

Andrej Vozlič 
Kidričeva 116, 

Trzin, 
61234 Mengeš 

AMSTRAD CPC 464 
Amstradovci! Priskočite na pomoč De- 

janu Kolblu (Panonska 34, Rakičan, 
69000 Murska Sobota), ki ga zanima, 
kje prodajajo igre za CPC 464 in katere 
so najboljše. 

Police Guest 3 (PC) 
Ko Sonny Bonds, glavni junak zgodbe, 

ubije svojega osebnega sovražnika in 
kriminalca Jessieja Bainsa ter reši svojo 
bodočo ženo Marry Wilkans, nekaj let 
srečno živita. Na lylonski policijski postaji 
opravlja vsakdanje delo kol prometni po- 
laj. 

Vendar pa se medena lela po poroki. 
kmalu končajo... Igra se začne na poli- 
cijski postaji. Pojdite v »briefing room«. 
Tu vzemite tablico in predavajte polica- 
jem. Po končanem predavanju se pogo- 
Vorite s policistko, ki sedi v prvi vrsti na 
sredini. Recite ji, aj pride v vašo pisar- 
no, zaradi disciplinskega ukrepa. Po po- 
govoru s policistko Pat Morales oddajte 
disciplinski obrazec. Iz koška poberite še 
en obrazec in ga nesite računalnikarju 
v 3. nadstropje. Dobili boste kartico za 
računalnik. Pojdite v slačilnico (1. nad- 
stropje) in odprite svojo omarico s števil- 
ko, ki je napisana na platnici originalnih 
navodil. Iz omarice poberite gumijevko, 
blok in ročno svetiko. Iz sobe nasproti 
slačilnice vzemite baterije in »flares«. 
Potem dobite sporočilo, da se morate 
odpeljati v park. Ko prispete lja, se pogo- 
vorite z gospo, ki v naročju drži olroka. 
Zveste, da na lokaciji desno neka ne- 
uravnovešena oseba terorizira ljudi. Mo- 
ža, ki pleše na skali, zvabite v svojo 
bližino, ga pretepite z gumijevko in ukle- 
nite z lisicami. Preiščite ga. Nato ga od- 
peljite na policijsko postajo. 

V zaporu natipkajte kodo za prekršek, 
ki je v originalni knjižici (penal code) in 
zaprite obtoženca. Potem vas pošljejo na 
patrultanje po avtocesti. Tam zagledate. 
policistko Morales in se ustavite. Policist- 
ka zahleva, da gospo, ki je naredila pre- 
kršek, zaprete. Vendar pa po vaši presoji 
gospa ne sodi v zapor in jo zalo obložite 
le prekrška. Potem nadaljujete vožnjo po 

avtocesli. Vsakega voznika, ki krši pred- 
pise, kaznujte po postopku, ki je opisan 
v navodilih. Kmalu se pripeljete do avia, 
ki vozi po sredi ceste. Ustavite ga in 
ugotovite, da je voznik pijan. Ko ga ukle- 
nele, ga odpeljite na policijsko postajo. 
V zaporu ga testirajte na alkomelru. Zo- 
pet vtipkajte »penal code« in ga zaprite. 
Policist vam pove, da se morate takoj 
javiti na radio. 

Pošljejo vas na OakTree Mall, kjer 
najdete svojo ženo Mamy, zabodeno 
z nožem. Z njenega zapestja vzemite 
verižico. Pospremite jo v bolnišnico. Po- 
tem se vrnite na prizorišče zločina. Priž- 
gite ročno svetilko in pod Marryinim av- 
tom boste našli medaljon. Mimo bo prišel 
novinar in vam dal svojo vizitko, Po tako 
napornem dnevu se odpeljete domov in. 
zaspite. Zjutraj vas po telefonu zbudi na- 
čelnik policijske postaje in vam pove, da 
ste premeščeni na oddelek za umore. 
Preden greste od doma, vzemite še pojo- 
čo skrinjico, ki je Marry zelo pri srcu. Ko 
pridete na postajo, v svojo novo pisarno, 
vas tam predstavijo vaši novi sodelavki, 
ki ni nihče drug kot Pat Morales. Prižgite 
računalnik in si oglejte dosje podobnega 
umora. Ugotovite, da gre verjetno za 
istega morilca. V računalnik nalipkate še 
številko, ki je napisana na medaljonu, ki 
ste ga našli pod avlom. Odkrijte številko 
dosjeja lastnika medaljona, ki je bil tudi 
umorjen na podoben način (vsi umorjen- 
ci imajo na trebuhu vrezano peterokrako 
zvezdo). Ko to izveste, ugasile računal- 
nik in telefonirate novinarju, ki ste ga 
spoznali prejšnji večer. Potem verižico in 
medaljon uvrstite med dokazno gradivo. 

Ker gre dan proti koncu, se odpeljete 
v bolnišnico, obiskat svojo ženo. Pri vho- 
du kupite vrtnico. Pojdite v Marryino so- 
bo. Poskusite se pogovoriti z njo, vendar 
se ne odzove, ker je nezaveslna. Poljubi- 
te jo, ji dajte vrtnico in poleg nje položite, 
pojočo skrinjico. Poti se odpeljete do- 
mov in se predajte spancu. Naslednji dan. 
v svoji pisarni v košku za obvestila najde- 
te listek, na katerem piše, da se je javila 
neka priča.v zvezi z napadom na Marry. 
Odpeljete se na naslov. Tam najdete rev- 
no potepuško ženico. Ko jo zbudite, jo 
prosite, naj gre z vami na policijsko po- 
stajo. Ker se ženica boji za svoje imetje 
v vozičku, ji tega z lisicami priklenite na 
Železno cev, V vaši pisarni ji dajte mali- 
co. Potem vam bo gospa pomagala se- 
stavili (olorobola. Računalnik prepozna 
osumljenca Steva Rocklina, verjetno čla- 
na verske sekte Sons ol Darkness, ki je 
povezana z razpečevanjem mamil. Ko 
starko odpeljete »domov«, mora ili vaša 
sodelavka nujno telefoniral, zalo jo odpe- 
ljete v OakTree Mall. Nato Pat odpeljete 
nazaj na postajo, sami pa odidete 
domov. 

Naslednje jutro najdete v svoji pisami 
v košku za obvestila vabilo za sodišče. 
Kar takoj se odpeljte tja, vendar pa prej 
ne pozabite vzeti potrdila o točnosti me- 
filca hitrosti iz patruljnega avtomobila. Na 
sodišču odgovorile, ko ste vprašani, in 

predložite vse dokazno gradivo (potrdilo 
o točnosti merica hitrost. Mož, ki ste ga 
ustavili na avtocesti, bo tako obsojen. Na 
poti na policijsko postajo se ustavite na 
OakTree Mali, ker mora Pat spet nujno 
telelonirati. Tokrat v naglici pozabi svoje 
ključe v avtu. Vzemite jih in jih pojdite 
»kopirat« h ključavničarju. Med vožnjo 
vas spet prekine nujni klic po radiu. Ob- 
vestijo vas, da se je zgodil še en umor. 
Vklopite sireno in se odpeljete na prizo- 
rišče. V smetnjaku odkrijete mrliča. Pre- 
iščete ga. Na trebuhu odkrijete vrezano 
peterokrako zvezdo. V žepu najdele voz- 
niško dovoljenje, na katerem preberete, 
da je umorjeni Andrew Dent. Vzamete še 
nekaj drugih vzorcev (lasje, kri.) 
z umorjenca in vzorec barve z bližnjega 
avtomobila. Potem se odpeljete na poli- 
cijsko postajo in oddate vzorce in dokaze 
pod novo serijsko številko. Odidete v pi- 
sarno, kjer odklenete sodelavkin predal 
in si zapomnite števiko z listka. V košku 
vas čaka sporočilo Maryinega zdravni- 
ka. Pravi, da bi jo morali večkrat obiskat. 
Prav zalo se po koncu službe ustavite še 
v bolnišnici. Pogledate tablico na postelji 
in merilec IV. Ugotovite, da Marry dobiva 
preveliko dozo IV. O tem takoj obvestite 
zdravnika. Naslednji dan na policijski po- 
tai pustite listek čisticu, da je zmanjka- 
Jo papirja v stranišču. V računalniku po- 
gledate dosje Andrewa Denta. Dobite re- 
zultat analize barve, pobrane na prizoriš- 
ču umora. Barva ustreza avlomobilu Ge- 
neral Motors, model 1976. Po telelonu 
obvestite vse patrulje o iskanem avlomo- 
bilu. V računalniku povežite vse kraje 
zločinov v pelerokralko zvezdo. Tako 
ugotovite, kje bo naslednji umor. Odpe- 
ljete se tja. Pred barom je parkiran avto, 
ki ustreza opisu. Z avta vzamele vzorec 
barve. V baru prepoznate osumljenca. 
Ko vas bo zagledal, vas bo napadel in 
ušel. Takoj oddirjajte za njim. Kmalu vas 
bodo obvestili, da se je na avtocesti pre- 
vrnil avt, ki ustreza vašemu opisu. Od- 
peljite se tja, Ko prispete, cesto zavarujte 
s »flares«. Odprite vrata avta in vzemite 
Ključ. Odklenite prtljažnik, iz katerega bo 
padlo pet vrečk kokaina. Za kokain bo 
poskrbela vaša sodelavka, Na postaji od- 
dale dokaze. Pri psihiatru preberite dosje 
o Moralesovi. Na stranišču vzemite stra- 
niščni papir. Odpeljte se v mrtvašnico, 
kjer dobite še nekaj pomembnih doka- 
zov. Potem pojdite v bolnišnico, Marry 
dajte ogrlico in zbudila se bo. Na poli na 
policijsko postajo vam povejo, da je za- 
gorela neka hiša. Tam vzemite vzorce. 
krvi in fotografijo. Na fotografiji vidite, da 
za vsemi umori stoji brat kriminalca iz 
prejšnjega primera (PO2). V vojaškem 
Uradu dobite kartoteko, ki jo odnesete 
psihiatru. Na postaji zamašite moško 
stranišče s papirjem in se splazite v žen- 
skega. Tam odprite omarico vaše sode- 
lavke. V njej boste našli eno od vrečk 
kokaina iz prevrnjenega avla. O tem ob- 
vestite načelnika. Polem se odpeljite na 
naslov iz fotografije. V hišo udrite 
z oklepnim vozilom. Nalog zanj dobite na ih 
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sodišču. V hiši ustrelite kriminalca, ki bo 
streljal. Aretrajte Bainsa. Z daljinskim 
upravljalcem za TV odprite skrivni pre- 
hod v laboratorij za izdelavo mamil. Tam 
ustrelite še enega kriminalca. Potem vas 
bo poskusila ubili vaša sodelavka, ki pa 
je že od začetka sodelovala s kriminalci. 
Preden se ji posreči, jo ustreli drug 
ist 

Ko je primer rešen, lahko v miru obiš- 
čete Mary, ki že okreva.... 

Miha Amon 
Mokrška 32, 

Ljubljana. 
Tel. 262-742 

Vprašanja za PC 
Peter iz Kranja prosi bralce za odgo- 

vore na naslednja vprašanja: 

1. »Kako v igri WING COMMANDER. 
2 pobrati kapsulo s podalki, ko že sestre- 
liš vse sovražne ladje?« 

2. »Kako priti mimo volka pri mostu 
v igri FUTURE WARS?« 

3. »Kaj storiti v igri WEIRD DREAMS, 
da prideš mimo deklice z žogo, saj ta 
takoj, ko se znebiš njene ljudožerske žo- 
ge, potegne nož in... 

Gobliiins (amiga) 
Prvih pet stopenj je bilo opisanih že 

v MM 582. 

6. stopnja: Z boksarjem splezajte po 
vrvi, na kateri visi pajek in potegnite eno 
od vrvi, ki visita s stropa, tako da boste 
dvignili visečega pajka (prava vrv je vča- 
sih leva, včasih desna). Vzemite pištolo, 
do katere imate zdaj omogočen prehod. 
Z njo ustrelite pajka, pod katerim je blazi- 
na. Vzemite blazino in jo položite pod 
visečega pajka. Visečega pajka začaraj- 
te in na blazino bo izpustil steklenico 
»pajkovega napitka« (mala steklenica je 
past). Ustrelite še pajka nad izhodom 
votline. 

7. stopnja: Začarajte mošnjo na dre- 
vesu in jo poberile. Postavite boksarja in 
pobiralca spodaj k strašilu, čarovnika pa 

pi 

Preostala goblina enega po enega odpe- 
lite na desko pod kamni in jih kapitlraj- 
te tako, da boksnete v kamne nad desko. 

9. stopnja: Zopet ste pred hišo zlob- 
nega čarovnika. S pobiralcem pojdite 
previdno okoli psa v zgomji del zaslona 
po meso in z njim pomahajte pred psom. 

10. stopnja: Uporabite meso na luknji 
na spodnji levi strani drevesa. Lovka bo 
zgrabila meso in vam omogočila prehod. 
S čarovnikom začarajte vejico s tremi isti 
na sredini drevesa in ta se bo zelo po- 
daljšala. Poberite vetrokaz. Boksarja od- 
peljite. na velik kamen v spodnjem des- 
nem kotu zaslona, čarovnika pa odpeljite 
na začarano vejo s tremi listi nad boksar- 
jem. Zdaj z boksarjem povlecite podalj- 
šek začarane veje, ki visi navzdol in ča- 
rovnika boste katapultirali v krošnjo. Ena- 
ko ponovite s pobiralcem. V krošnji zača- 
rajle zamašek v zgomjem levem kotu, ga 
poberite, z njim zamašite levo luknjo na 
sredini krošnje in se z vetmico postavite 
ob desno luknjo. Spodaj boksnite v luk- 
ni, skozi katero kuka ptiček. Zgoraj mo- 
rate ob pravem času z velrokazom za- 
preti desno luknjo, skozi katero bo prie- 
tel prestrašeni ptiček. 

11. stopnja: Še zadnjič ste pred ča- 
rovnikovo hišo. Previdno pojdite s pobi- 
ralcem nekaj korakov od psa in tam spu- 
stite pliča. Pes bo začel skakali, vi pa ga 
začarajte. Spremenil se bo v velikanske- 
ga pliča in skupaj z vašim ptičkom bosta. 
veselo odletela. Z boksarjem boksnite še 
v. manjša vrata in tudi 11. stopnje je 
konec. 

12. stopnja: Najprej poberite pero in 
z njim požgečkajte okostnjak, da bo iz 
glave odvrgel ključ. Poberite še otroško 
igračko (Cup and Ball) in jo dajte okost- 
njaku. Zdaj lahko mimo poberete ključ in 
ga odnesele nesrečnežu v kletki. Ta bo 
vesel skočil skozi okno in kmalu bo skozi 
okno priletela čebela. Začarajte pero in 
dobili boste ubijalce mrčesa, s katerim 
pokončajte čebelo, ko bo sedela na poli- 
ci. Mrtvo čebelo začarajte in z dobljenim 
pikadom zadenite čarovnikovo sliko. iz 
omarice bo padla lutka vašega vladarja. 
Poberite jo nato pa še stekleničko pod 
sliko (Elin). 

V luknjo na ploščadi, do katere so nastale 
stopnice. Na ploščadi bo nastala kangii- 
ca za zalivanje. Poberite o in zalite prvo 
'n pelo rastlino iz leve ter ju nato začaraj- 
te. Enako lahko naredite tudi s šesto 
rastino, saj vam ta obnovi energi 
Boksnite v prvi velikanski koren, s kal 
rega bo padel ključ. Poberite ključ, odkle- 
nite peti koren in vstopite v nastalo odpr- 
tino. 

15. stopnja: Poberie vžigalice v zgor- 
njem desnem kotu, Boksnite v kup topni- 
ških krogel, nato pa še v top. Poberite 
kroglo, ki je padla s kupa in jo vrzite v top 
ter še enkrat boksnite v top. Prižgite top 
in kmalu bo s stropa priletel korenček. 
V top vrzite korenček, nato pa boksnite 
v top, da se zravna in ga spet prižgite. 
Prižgite še ogenj pod kotlom, v katerega 
je padel korenček in vonj bo prebudil 
ležečega starca. 
Ponovite postopek s topom, da bo s stro- 
pa padel še en korenček in ga začarajte. 
S dobljenim pripomočkom za kontaklira- 
nje z napol gluhimi se pogovorite s star- 
cem, ki bo pričaral tlkalo. Z njim udarite 
po gongu in na najvišji ploščadi bo nasta- 
lo nihalo, ki ga seveda poberite. 

16. stopnja: Poberite kamen in ga po- 
ložite na križ v spodnjem levem kolu. 
Nalo isti kamen dvakrat začarajte in ni 
slala bo lestev do ploščadi s kipom. Za- 
čarajte še prvo palmo iz leve na ploščadi. 
Kramp, ki bo nastal, boksnite, da bo pa- 
del na tla. Zdaj z nihalom najdite mesto 
pod kipom, kjer bo nihalo močno zaniha- 
lo. Poberite kramp in na tem mestu ne- 
kajkrat zakopijte. 

17. stopnja: Boksnite v kup polen in 
začarajte padlo poleno, da boste dobili 
pršilec. Spodaj začarajte mošnjo in jo 
poberite. Uporabite jo na najvišji plošča- 
di, tako da bo priskakljala noga. Ko se bo 
za hip ustavila, jo popršite s pršilcem. 
Nesite jo speči zmaju in pri tem pazite, 
da ne bo zmaj ožgal tudi vas. Medtem 
začarajte pršlec nazaj v poleno in z njim 
udarite past, ki leži pod mostom. Zdaj se 
vmite k zmajem po pečenko in jo vrzite 
»mostus, kije pravzaprav mesojeda zve- 
rina. Zdaj greste lahko mimo po meč in 
tudi tega naslavile zmaju, da ga bo spre- 
menil v bakljo. Poberite meč-bakljo. 

20. stopnja: Začarajte koreninico, ki 
šti iz zemlje ob kipu. Boksnite v nastalo 
ročico in nastale bodo stopnice. Po njih 
pojdite s čarovnikom in začarajte zama- 
šek v čarovničinem ušesu. Zdaj pojdite 
tudi s pobiralcem k ušesu in uporabite 
čarovniško knjigo. Čarovnica se bo na- 
smejala do solz in umaknila roko ter vam 
omogočila prehod. Skozi desni stolp poj- 
dite po posodo in jo postavite pod čarov- 
ničino oko. Spet ob ušesu preberite knji- 
go in posoda bo polna solz. Zdaj v levem 
stolpu vzemite ribo in jo postavite na 
mesto, kjer je bila prej posoda. Iz strehe 
bo prišlo čudno bitje, vi pa ga polite 
s solzami. Bilje se bo spremenilo v fračo, 
ki jo poberit. 

21. stopnja: Spet ste zunaj gradu. 
S fračo ustrelite vrvico, ki drži šop banan. 
in z boksarjem potegnite ročico. Skozi 
odprte rešelke bo priplaval delin. Vse tri 
junake vkrcajte nanj. 

22. stopnja: S fračo ustrelite hudobnega 
čarovnika, ki se bo spremenil v hudiča in 
vas odnesel na kljun praptiča. Začarajte 
praptičevo desno nogo in nastala bo le- 
stev. Spravite boksarja na praptičevo kri- 
lo, s čarovnikom pa začarajte hudiča, 
tako da bo zdaj spustil pobiralca in ujel 
čarovnika, ter ga odnesel na krilo pred 
boksarja. Boksnite hudobca v glavo. Ta 
se bo spremenil v pajka in v svojo mrežo 
zapletel boksarja. S fračo prekinite dolgo 
vw, ki visi nad kotlom, nato pa še pajko- 
vo mrežo da izpusti boksarja. Spodaj 
poberite vrečo in jo postavite pod čarov- 
nika-pajka. Nato pajka začarajte, tako da 
bo v treh delih padel v nastavljeno vrečo. 
Hitro jo poberite in nato pomahae z njo. 
'Tako ste rešili svet pred udobnim čarov- 
nikom. 

Če pa se vam bo zdela kakšna stopnja 
Je preležka, so tukaj šifre za vse stopnje 
s polno energijo: 

VOVOFDE 
ICIGCAA 

9. ICVGCGT. 16. TCVORPM 
0. LOPCUV. 17. IODNKGO 

EOPOPCC. 11. HNWVGKB. 18, KKKPURE 
FTWKFEN.. 12. FTOKVLE. 19. NGOGKSP 
HOWFTFW. 13, DOPLOMM 20. NNGWTTO. 
DWNDGEW 14. EWDGPNL 21. LGWFGUS 
JCJCJHM | 15. TONGTOV. 22. TONGFVC 

na vejo nad strašilom. Uporabite mošnjo pnja: Začarajte korenino in vze- 18. stopnja: Spet ste pri kipu. Povzpni- Miroslav Palty 

in zma, ki ste jih natrosili, bodo kmalu li za klicanje ptičev, ki je pod te se na njegovo levo (za vas desno) Tomšičeva 4, 
privabila ptiča. Boksnite v strašilo, ki ju | Korenino. Zalgrajte na piščal in v gnezdo — roko in tam mu boste avtomatsko pustili 68250 BREŽICE 
bo prestrašilo. Začarajte oblak nad stra- Ra drevesu bo priletel ptič in znesel jajce. | lutko vašega kralja. Z bakljo prižgite krog Tel.: (0608) 65-520 
šilom in rastina bo kmalu pognala iz Pojdite z boksarjem na drevo in boksnite | na kipovih prsih in dobili boste ključ, ki 
zemlje. Poberite jo in na skali se bo  jelce. Zdaj ga še začarajte. Začarajte tudi — vtaknite v kipovo desno uho. Z vsemi Mladen Samohod 
prikazal hudobni čarovnik. Stopite do. hupo, ki je spodaj na poti. Pobiralec naj | tremi goblini se odpravite na roko, kjer je Finžgarjeva 17 jega in že mu boste dajali sva, kijih Po El in ko bo postal nevilen ca bil prej ključ in izginili boste. So a 

čo. hitro pripelje na vamo k čarovniku. zahval, Za zava vas vže v čo. . Mro polna vamo čarovnik. Vze. O, Tel.: (0608) 64-412 
8. stopnja: Začarajte okostnjak, nato | ve luknje. Krta nato začarajte v lepotico, | bile pred namrgodenim pisarjem. Poberi- 

pa še kost, ki jo izpusti, Dobili boste v katero se bo zagledal hudobnež in tudi . te lažni nos in tudi njega uporabite pred 
ll, s katero zaigrajte pri košari s ka- boksar bo lahko hitro stekel mimo. pisarjem. Boksnite v šop banan in s pad- 

čo. Kača se bo raztegnila in z boksarjem Jo banano naredite enako kot prej z mi- 
boste lahko splezali po njej. Zdaj odpelji- 14. stopnja: Začarajte tretji kamen iz | lom in nosom. Pisar vam bo dal knjigo. 
te boksarja skozi lobanjo do kamnov. leve in poberite palico ter jo vtaknite  Začarajte še železna grajska vrata. um 
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Nagradna vprašanja: 

1) Leta 1976 sta dva navdušenca v garaži sestavila 
računalnik apple 1 (na sliki), nanj nalepila ogrizeno 
jabolko, sicer znak Beatlov, in tako postavila temelje 
Tačunalniški družbi, danes vredni več milijard dolarjev. 
Kdo sta bila ta navdušenca? 

a) Bolek in Lolek 
b) Steve Jobs in Stephen Wozniak 
ce) Dr. Jekyll in gospod Hyde 

2) Danes si brez oken, miši in ikon sploh ne moremo 
predstavljati spodobnega operacijskega sistema. Ka- 
teri računalnik je prvi imel to okolje, ki mu z angleško 
kratico pravimo WIMP (windows, icons, mice, poln- 
ters)? 

a) IBM PC 
b) Ciklotron 
6) Xerox Star 

3) Digitalna fotografija verjetno še lep čas ne bo 
nadomestila klasične. Kaj je digitalni fotografski aparat? 
a) Optični instrument, ki sli- 
ke ne posname s kemičnim 
procesom (analogno), am- 
pak jo digitalizira in shrani 
v notranji pomnilnik ali pos- 
name na disketo, 
b) To je navaden fotoaparat 
z navodili v digitalni (dvojiški) 
obliki. 
c) Izmišljotina postkomuni: 
stične oligarhije, ki naj bi lju- 
dem zagrenila, v drugi fazi pa 
celo preprečila počitniško fo- 
tografiranje 

4) verjetno že sanjate besedo Virtuality. Kaj pa to 
v slovenščini sploh pomeni? 

a) Resnična dejanskost (Freud) 
b) Virtualna navideznost (Jung) 
c) Navidezna resničnost 

5). od kod beseda robot? 

a) Iz češke besede robolnik (lačan). Prvi pa je besedo 
robol uporabil Karel Čapek v drami R.U.R, (Rosumovi 
univerzalni roboti) 
b) Ker so robati, nekulturni in psujejo v avtobusu 
c) Rechenoperation Beinschrauben Obstkelter Trener 

1. Softverski paket Ouattro Pro for Windows (Novo! Naslednja generacija preglednic) — darilo podjetja | 
Marand iz Ljubljane: 
2. Knjiga Van Wolverton's Guide to DOS 5 (prvič v Sloveniji: založba Random House Electronic) ali 
knjiga v tej vrednosti po lastni izbiri v računalniškem oddelku knjigarne Mladinske knjige na Slovenski 
ui 27 v Ljubljani. 
3, Enoletna naročnina na Moj mikro 
NAGRAJENCI IZ PREJŠNJE ŠTEVILKE: 
1. Alain Novak, Prušnikova 44, 62000 Maribor. 
Nagrada: Softverski paket Ouatiro Pro for Windows (darilo podjetja Marand iz Ljubljane) 
2. Sergej Mijatovič, Kraigherjeva 6, 63000 Celje 
Nagrada: Knjiga Van Wolverton's Guide to DOS 5 (prvič v Slovenij: založba Random House Eleciro- | 
no) ali knjiga v tej vrednosti po lastni izbr v računalniškem oddelku knjigame Mladinske knjige na | 
Slovenski ulici 27 v Ljubljani 
3. Andrej Pohar, Zelena pol 5, 61000 Ljubljana, 
Nagrada: Enoletna naročnina na Moj mikro, 
Pravilni odgovori v prejšnji številki. 

(LA 2 B,8.C,4.C,5.A,6.C. 

a) Muhamad Ali, možganski trust 
Amstrada 
b). John Sculley, predsednik in di- 
rektor firme Apple Computers 
0) Na sliki ni nikogar 

| Nagradni kviz (odgovori): veja sano originalni kupon 
Na vprašanja v mini-računalniškem | Rešitve (vpišite črke a, b ali c). 
kvizu odgovorite tako, da izberete | 1. vprašanje.. — 2. vprašanje 
enega izmed ponujenih odogovo- | 4. vprašanje... 5. vprašanje. 
rov. Rešitev vpišite v kupon. Reši- 
tve pošljite najpozneje do 15. ja- 
nuarja. Med reševalci s pravilni- 
mi. rešitvami bomo izžrebali tri 
nagrajence. 

3. vprašanje. 
6. vprašanje. 

Kakšne vrste računalnik imate? 

Ime in priimek, 
letnica rojstva 

in naslov. 
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AVTOTECHNA... 
ST. VEITERSTR. 41, A-9020 KLAGENFURT 

TEL. (0463)50578, FAX: 
inf: TECHNOS d.o.o. Ljubljana, tel.: 268-156, 268-154, fax: 268-179 

GROSISTIČNA PRODAJA RAČUNALNIŠKIH 
KOMPONENT NEPOSREDNO S CARINSKEGA 

SKLADIŠČA V LJUBLJANI 

CENIK Meaysor 
NETO DEM 

BABY CASE ATO2 107 
MINI TOWER ATO3 no Ai 
TOWER VIP310 AUVA 220 W 223 'AUVA 
CPU 386 SX/25 AUVA 185 
CPU 386 DX/40/128 C AUVA 337 
CPU 486 33/256 C AUVA 1082 
CPU 486 50/256 C AUVA 1508 
SIMM 1MB/70 61 
SVGA 512 KB TRIDENT (1024x768, 16 B) 87 
SVGA 1 MB TSENG LABS ET 4000, 16 bit 163 
AT BUS 2xS/P/G 26,5 
FD 5'25" 1,2 MB 103 
FD 3'5" 1,44 MB 85 s 
TIPKOVNICE US 101 44 š 

VGA MONO MONITOR 192 5 ARTISO F I 
SVGA COLOR MONITOR AUVA 14", a 
1024x768, 028 495 
VGA COLOR MONITOR 14", low radiation 550 
DISKETE BASF 1'2 MB 14 

MAXTOR 7080A 17ms 377 

MAXTOR 7120A 15ms 499 žalii ij j ij MAXTOR 7213A 15m5 TAT Po želji nee m m carinske 
ormalnosti 

POZOR! POSEBNO UGODNE CENE MAXTOR DISKOV sh 
aa PRI ODKUPU VEČ KOT 50 KOSOV DISKOV MESEČNO 

d.o.o. 

tel.: 268-156, 268-154, fax 268-179 

TOLARSKA PRODAJA ZGORAJ 
NAVEDENIH KOMPONENT V LJUBLJANI 



HP Laserjet 4, 600 dpi 

HEWLETT 
PACKARD 

osebni računalniki 
HP Vectra 486N, 386N in 486ST 

laserski tiskalniki, inkjet tiskalniki 
peresni in inkjet risalniki, skenerji 

EPSON" 
matrični, 
inkjet 

in laserski kalniki 

NEC 
tiskalniki 
monitorji 

diski 

PACIFIC 
DATA PRODUCTS 

font kasete 
razširitve spomina 

EURUS 
font kasete s šumniki 
za laserske in inkjet 

tiskalnike 

Računalniški inženiring 
61000 Ljubljana, Vurnikova 9 j 

tel: 06I 309, fax/tel: 061 324-641 

Exodus 3010: 
The First Chapter [1 

Ca The Final Frontier — Prepare To Go Where No 
Computer Game Has Gone Belore....« Zveni podobno kot 
Raumschit Edelweiss? Exodus 3010 je ena slabših vesolj- 
skih pustolovščin. Avtorji so nameravali ustvariti koktl iz 
Deuterosa in Elite pa so ga premalo premešali. O njima 
vse najboljše! Imata pač tito, česar Exodus nima: stopnja 
zahtevnosti, ki igralcu vzbudi zanimanje za nalogo ter ga 
sčasoma spremeni v pravega strokovnjaka za raziskova- 
nje vesoljski prostranstev. 

Kako pa se počuti novinec v Exodusu? Njegova naloga 
je preveč preprosta, da bi ji verjeli. Leta 3010 Zemlja 
počasi umira zaradi prenaseljenosti in ekoloških katastrof 
(to bi še držalo), zato prevzamete kontrolo nad najmoder- 
nejšo vesoljsko križarko, na katero so spravil še 50 zamrz- 
njenih trupel (pilotov) ter zbirko zadnje tehnologije in opre- 
me. Vaš končni cilj? Najti človeški rasi drugi dom na 
planetu Mrynn in tam začeti novo življenje. Bila tretje vrste 
seveda ne bodo mimo gledale vstop vsilivcev v njihov 
okoli, zato bo treba tudi z njimi vspostavii kontakte (se 
pogovoriti ali postrelti? 

Pa začnimo. Smo v komandnem stolpu matične lade. 
Smeri poleta so programirane, skladišča napoljena, polre- 
bujemo torej le še nekaj (beri veliko) sreče. Naprej »od- 
mrznimo« nekaj pilotov. To le telesa brez možganov in 
tevilo kombinacij s katerimi jim lahko zapolnite praznino 
v glavi se giblje okoli ene miljarde — ni strahu, da bi 
ustvarjali klone! Če imate pilote, potrebujete tudi volje 
ladje. Na začetku ste brez ene same, zato hitro v prodku 
jo. Potencialni izdelki so na desni, dane surovine pa na levi 
strani, Veselo na delo! Kmalu boste ugotovi, da imate 
materialov dovolj za kvečjemu eno ladjo. Surovin namreč 
kronično primankuje, čeprav niste omejeni samo na zalogo 
iz skladišč, ampak jih dobite tudi z asteroidov, ki se znajde- 
o v vaši bližini ali pa jih kupite od trgovcev. Laboratorij je 
namenjen ustvarjanju novih elementov. Računalnik vam 
postreže le s skopimi podatki o posameznih materialih in 
Vam zabiča, da morate za poskus zmešati najmanj dve 
substanci, Pogumno se vržete na eksperimentiranje, toda 
že prva reakcija povzroči močno eksplozijo, ki uniči pol 
laboratorija. Prav vam je, zakaj pa se igrate z uranom! 
Poškodovani laboratorij pa vseeno morate popravi Stopi- 
te do strojnice im odkrijete napako. Vse lepo in prav, le da 
nimate predmeta, s katerim jo boste odpravili. Ostane nam 
le še izletni dok, od koder pošiljate svoje može (in žene) 
v neskončno prostranstvo vesolja 

V bitko preti NLP-jem lahko pošljete največ deset bor- 
Cev naenkrat. Takrat se igra spremeni v nekakšno kvazi 
enačico Wing Commanderja in začne se prava akcija 
Svojim silam delite ukaze posamezno ali v skupinanj. 

Standardni ukazi so: čakaj (WAJT), napadi (FIGHT), vr se 
(RETURN) ali pomagaj ubežniku v stiski (HELP). Vse 
skupaj niti ni tako slabo izpeljano, |e da se brez spiska 
vseh komand ne boste hitro znašli. Oborožitev vaših ladij 
je zelo pestra, od raznih raket in mega izstrekov do 
daljinsko vodenih dronov in super energijskih valov plaz- 
me. V bejih s tujimi oblikami življenja pač kradejo tudi 
tehnologijo. Tako se na lahek način dokopljete do tujega 
znanja in obratno. Najbrž zdaj razumete namen opcije sel- 
destruci, ki raznese ladjo, preden pade v sovražnikove 
roke. 

Exodus je zelo inteligenten program in vas opozori, če 
storite napako, ki bi pomenila nadalnje igranje nesmiselno. 
Po drugi stani pa tudi sam zahteva igralca, ki se zna 
prilagoditi njegovi kompleksnosti. (ad) 

Založni 
Vrstaigre 
Opisana vezja ....... 

| Aa 
| Grafika 

Police Ouest I: 
in Pursuit of the Death 
Angel (VGA) 15 

PC, amiga, macintosh 

račilo v devetdeseta, začenja se pohod pogonov CD-ROM, 
grafika v ločijvosti kartic VGA je na PC-jih postala stan 
dard in Sierra si seveda ne more privoščiti poležavanja in 
spanja na lovorikah. Po v nova oblačila odetih King's 
vest 1, Ovest for Glory |, Leisure Sui Larry in the Lano of 
Lounge Lizards, Mixed Up Molner Goose in še čem, smo. 
dobili tudi prebarvani Police Ouest |. novo verzijo Sirrine 
uspešnice s konca osemdesetih. Kot policist Sony Bonds 
"morate spraviti za zapahe Li. angela smri, zloglasnega 
trgovca z mamili, k se je pred kratkim pojavil tudi v mimem 
kaifornijskem mestecu Lytton. 

Zgodba je oslla pretežno ista, tako da lahko izkušnje iz 
starega PO koristno uporabite v novi različici, dodanih pa 
je nekaj izboljšav: sistem ikon namesto stare ukazne vrst- 
ce, pogled na dogajanje je narejen v dobro znanem slogu 
Tne Kindred, nekaj akcijski sekvenc, na primer vožnja po. 
mestu, je spremenjenih in tako lažji za igranje, na sound- 
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blaslerju vas vseskozi spremljata dobra glasba in kopica 
digitaliziranih zvokov. 

PO pa se kljub vsemu blišču na znotraj ni spremenil na 
boljše: ira je, čeprav izredno natančna, še zmeraj prelah- 
ka, saj sem jo, čeprav nisem posebno izurjen igralec. 
grafičnih pustolovščin tipa King's Ovest, preigral v enem 
samem dnevu. Podobo igre dodatno kazijo neprijetni hroš- 
či. Če imate radi Sierrine pustolovščine, ki niso gordijski 
vozel možnih rešitev, in imate vsaj AT s kartico EGA, li, za 
optimalen užitek, AT z VGA, zvočno kartico ('hunderboard, 
adi, soundblaster, roland MT-32) in miško, amigo (na 
kateri program sicer teče v 32 barvah) ali macintosha, in 
ste imuni na občasno nemarnost programerjev, potem pa 
vam novi Police Ovest vsekakor priporočamo. (sh). 

Založnik Sera | 
Vrsta igre pustolovščina 
Opisana verzija OMAN s 
ideja m nal 
Malenkosina predelava že obstoječega scenarja si ne za- 
služi visoke ocene 
GOJA oa ši i7 
Zvok 14 

MightaMagic IV: 
The Cloutis of Xeen (15 

a NETA 
z MightaMagic 3 (po mojem tedaj najboljšo igro FRP), je 
sredi oktobra dokaj nepričakovano izdala četrto nadalje- 
vanje. 

V ogromni škatli dobite šest »tamalih« disket, dve knjži- 
ci in zemljevid. Slednji je zelo zanim; na njem so vsa 
mesta, pokrajne, stolpi... kamor lahko potujete, hkrati pa. 
je zemljevid tudi edina igre. Na disku zasede po. 
inštalaciji nekaj več kot 13 MB, z vsemi posnetimi pozicia- 
mi pa še dodali 3 MB. 

Deželi Xeen pravično vlada kralj Buriock s svojim zve- 
stim svetovalcem Crodom. Lepega dne se v gradu pojavi. 
Roland, čarovnik. Crodo svari kralja pred njim, toda pre- 
pozno. Pride do spopada med Crodom in Rolandom, v ka- 
terem zmaga slednji. Roland odvrže masko in se predstavi 
kot Lord Xeen, Croda pa zapre v slolp sredi morja. Xeena 
uniči samo orožje, narejeno v laboratoriju gradu Newcast- 
le. Crodo pošlje sporočilo prebivalcom gradu, toda dan. 
zatem grad uniči ognjena krogla. Na srečo pa sporočilo po. 
naključju prestrežete. S svojo druščino se zberete v mestu. 
Vertigo, kjer začnete igro. 

Igranje je podobno kot v prejšnjem delu. V spodnjem 
del je šest portretov vaši ikov. Pod portretom je dragulj, 
kalerega barva se spreminja glede na počulje osebe. 
Obrazi se prav tako spreminjajo glede na stanje (pijanost, 
zastrupljenost, slabost, prekletstvo, okamenitev....). Če se 
junak spremeni v nagrobni kamen, je pač mrtev. 

Nad sličicami je vaše okno v svet. Na zgornjem okvirju 
je netopir, ki zamigota ob bližajoči nevarnosti (imeti morale 
čut za nevamost). Na stranskih okvirjih so štirje liki. Dve. 
glavi vam svetujeta (kimata in odkimavata) ob vprašanjih, 
krita stvar plahuta, ko imate »vključen« urok za lebdenje 
(levitate), stvor na desni strani pa je aktiven, ko sta pred. 
vami tanka stena ali skrita vrata (imeti morate veščino 
odkrivanja skrvnih vra). 

Na vogalih okvitja so krogle. Vsaka predstavlja enega 
od elementov: led, ogenj, kislina (strup) in elektrika (ener- 
gija). Krogla se obarva zeleno, ko ste proti nekemu ele- 
mentu zaščiteni. 

Na desni strani je devet ikon, k ih tu ne bom posebej. 

a 
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opisoval. Pod temi. Pod temi so še smeme ikone, na vrhu. 
pa je naslov igre, ki se spremeni v zemljevid ob uroku 
Wizard Eye (zelo koristen urok). V boju se ikone spremeni- 
jo, nad njimi pa se pokažejo imena sovražnikov, ki spremi- 
najo barvo, glede na stanje. 

Če kiknete na katerikoli portret, se vam pokažejo zna- 
čilnosti junaka (junakinje). Še zmeraj je tu sedem osnovnih 
značilnosti: moč, pamet, osebnost, vzdržljivost, hitrost, 
natančnost in sreča. Klik nanje pokaže trenutno stanje, 
maksimum in oceno, 

Nato. sledijo starost, stopnje, fizična zaščitenost 
(oklep...) življenske točke, točke za čaranje, odpornost 
proti elementom, druge veščine in naglade. V čelrtem 
stolpcu so še izkušenost, količina zlata, draguljev in hrane. 

S posebno ikono pridete do inventarja, kije razdeljen na 
štiri dele: orožje, oklep, oprema in razno. Edina napaka 
igre je, da ne morete priti do inventarja neposredno. 

Igro začnete pred gostilno Vertiga. Druščina, ki vam jo 
določi računalnik je za silo dobra, toda nič vas ne stane, da 
naredite. novo, Priporočam vam človeka-paladina, orka- 
viteza, gnoma- klateža, škrata-zmikavta, elfa-svečenika in 
gnoma-čarovnika. Kocke mečite toliko časa, dokler nima 
Ji vseh lastnosti nad 15. 

Zelo pomembni sta moč in sreča. Seveda pa so za vsak. 
poklic pomembne določene veščine (ta-hitrost, svečenik 
pamet...) 

Skoraj vsaka rasa in poklic imata že na začetku tako. 
imenovane drugotne veščine (človek-plavalec, škrat-čut za 
nevamost...), oslale pa dobite in kupite v igri. Nekaj 
veščin je zelo koristih: če so vsi liki plavalci, boste lahko 
plavali; najmanj dva morata biti stezosledca ali plezalca, 
da se lahko prebijete skoči goste gozdove ali gore; ingvist 
bo sposoben brati hierogife... medtem, ko vam body 
buier, astronom... ne bodo kaj dosti pomagal. 

Gil igre je ubiti Lorda Xeena. Toda v igri imate nekaj več 
kot 20 nalog, k ih lahko rešite. Od teh ji je pet nujnih za 
končanje igre. Toda priporočam vam, da rešite vse, ker 
dobivate denar, opremo in najvažnejše — izkušnje. Seveda 
pa ni vse postno z rožicami, Dežela je posejana z pošast- 
mi vseh kalirov: od gromozanskih insektov, ubijalskih 
črvov, mitoloških pošasti pa do golemov, velikanov in 
zmajev vseh dimezi. Sovražnike že od daleč zasute z 
strlki ali uroki, Če to ne zaleže, obračunajte z njim še 
»ročno«. Z obilico različnih orožij in urokov vam boj ne sme. 
delat težav. 

V igri vam je v pomoč kup vodnjakov, tontan in svetišč, 
ki vam za en dan povečajo določene sposobnosti. Obstaja: 
jo pa tudi sodi in lobanje, ki vam jih povečajo za vekomaj. 
V mestih, ki jih je v igri šest, je pet standardnih uradov: 
kovačija, kjer kupujete, prodajate in popravljate opremo; 
svetišče, ki vas pozdravi in blagoslovi; gostilna, jer obno- 
vite zaloge s hrano in dobite nasvete; govina s čarovnija- 
"iin banka. Poleg mest so tu še štirje gradovi še stolpi, 
štiri temnice, dve sfngi, ri jame, rudniki in arena. Za vstop 
v stolpe potrebujete ključe, za slinge medalja in za temni- 
ce kamne. 

Za uničenje Lorda Xeena potrebujete poseben meč, ki 
se skriva v laboratoriju Newcasta. Najprej ga morate kupili 
in ga nato s pomočjo Burlockovega arhitekta restavrrai. 
Za to potrebujete megakredite, ki jih dobite v temnicah. Za 
preureditev kleti potrebujete dovoljenje, ki vam ga da Cro- 
do, ko ga rešite z Darzogovega stolpa. Xeenov grad se 
skriva v oblakih okol stolpa. Lorda enkrat udarite z mečem 
im igre je konec (ali pa mogoče ne). Po uničenju lorda vam 
namreč vsi pravijo, da je vaša prihodnost na temni strani 
Xeena. Meni ni uspelo pril na temno stran. Za informacijo 
pa povem, da v južno sfingo, dva stolpa, eno temnico in 
piramide ne morete vstopiti, preden ne obiščete temne 
strani. (d) 

King's Ouest VI: 
Heir Today, Gone 
Tomorrow 19 

LE RANJE 
povlecimo nit dogajanj skozi vse zgodbe. Nekoč je v deželi 
Daveniry pravično vladal kralj Edward. Eini problem je bil 
prestolonaslednik, ki ga ni blo. Zato pokliče kralj svojega 
najboljšega viteza, Sira Grahama. Obljubi mu prestol, če 
vrme deželi ri davno ukradene čarobne predmele: ogleda- 
lo, skrinjo in šči. Sir Graham seveda opravi nalogo in 
postane kralj. Tukaj se konča prvi del kraljevske sage 
vest for the Crown. 

Drugi del Romancing the Throne se začne nekaj let 
pozneje. Življenje na dvoru je brez kraljice pusto, zalo 
Graham prosi za pomoč čarobno ogledalo. V. njem 
zagleda prelepo princeso, zaprto v knstalnem stolpu 
v daljni deželi. Po dolgem lavanju po neznanih krajih 
kralju uspe rešil princeso, ki postane njegova žena. 

Tretji del To Helr is Human se začne z rojstvom 
dvojčkov: Alexandra in Roselle. Šest mesecev pozneje 
sin skrivnostno izgine. Po osemnajstih letih nesrečen 
fani po imeu Guwydion spremeni svojega gospodarja 

čarovnika Mannanana v mačka. iščoč svoj prvi dom 
fant izve, da je princ dežele Daventry. Gwydion- Ale- 
xander se vrne v rodno deželo in spotomo še reši svojo 
sestro pred zmajem. Kraljevska družina je zopet sreč- 
na, toda le za kratek čas. 

Z nenadno Grahamovo boleznijo se začne četrti del 
The Perils of Roselia. Čarobno ogledale pokaže zdra- 
vilno jabolko, ki edino lahko ozdravi kralja. Rosela se 
nemudoma odpravi in po mnogih dogodivščinah v de- 
želi Tamir ji uspe dobili čarobni sadež. Jabolko ne vme 
Grahamu samo zdravja temveč tudi mladostno moč. 
Med brezskrbnim skakljanjem po gozdu pa zadene 
dvor nova nesreča. 

V petem delu Absence Makes the Heart Goes Yon- 
der je grad s prebivalci vred ugrabljen. Za tem stoji 
Mordack-Mannananov brat, ca bi se maščeval Alexan- 
dru. Kralj Graham po dolgem iskanju Mordackovega 
dvorca reši svojo družino in uniči zlobnega čarovnika. 
Spotoma reši ujetništva še Cassimo, princeso Zelenih 
otokov, v katero se zagleda Alexander. 

in že smo v šestem delu Heir Today, Gone Tommo- 
row. Spet priskoči na pomoč čarobno ogledalo, v kate- 
rem zagleda Cassimo, ki prav tako hrepeni po njem. 
Alexander nemudoma odpluje proti deželi Zelenih oto- 
kov. Toda nima sreče, nevrje mu razbije ladjo in ga 
naplavi na neznano obalo. Ima pa srečo v nesreči: 
morje ga vrže na Cassimin rodni otok. 

To, da vsako nadaljevanje Kings Ovesta pokaže 
novosti v Sierini tehnologiji izdelovanja iger, je že 
tradicija. Že uvod je zgovoren: izjemno lepa rotoskop- 
ska diitlizrana grafika in govor. Že v prejšnjih Siemi- 
nih igrah je bilo slišati nekakšno momljanje (The Dag- 
ger of Amon Ra, Hoyle 3 in |sland of Dr. Brain) toda tu 
lahko zares govorimo o pravem digializiranem govoru. 
Seveda pa tak štriminuten uvod zasede kar nekaj pro- 
slora na disku (6 MB), zato so pri Siemi naredili zelo 
pametno stvar: ko se ga nagledale, ga lahko izbrišete. 
Igra brez uvoda poslej zaseda »le« 9 MB. 

Način igre (ikone, miška) je isti kot pri drugih Siemi- 
nih pustolovščina, zato ga ne bom posebej opisoval. 

Za razliko od prejšnjega dela, kjer ste imeli na koncu 
igre vse možne točke, ima ta del več različnih koncev, 
pač glede na stvari ki ste jih ali jih niste naredil (igro 
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lahko celo končate, ne da bi obiskali dva otoka). Toda 
mnislim, da je igra precej lažja od prejšnjih dveh delov in 
jo je zato precej lahko končali z dobrim rezultatom. 

Igro začnete na obali, obkroženi z razbinami vaše 
ladje. Poberite. pečalni prstan in dvignite tram. Pod 
njim je kovček, iz katerega vzemite kovanec. Sprehodi- 
te se do gradu in oboje pokažite stražarjema. V gradu 
boste izvedeli, da sta Cassimina starša umrla, princesa 
pa se pripravija na poroko z Vezirjem, Toda ne verjemi- 
te vsega in ne obupajtel(at) 

Založnik... " 
Vrstalgre .... 
Opisana verzija 
ideja 
Grafika .. 
Zvok 

A-TRAIN 16 

M.. je fantom pri Maxisu po igrah Sim City, Sim 
Ant, Sim Earth in RoboSports zmanjkalo idej, pa so se zato 
zateki k Japoncem. Deželo vzhajajočega sonca namreč 
že nekaj časa trese mrzlica, ki se ji pravi Take lhe A-Train 
Win ki je zasenčila celo legendami Dragon Ovest. Maxi- 
sova ekipa je zavohala dobiček, meni nič tebi nič odkupila. 
licenco in zadevo na ameriškem in evropskem trgu lansira- 
la pod imenom A-Train, Ocean pa je vse skupaj finančno 
podpr. Zadetek v polno? 

"Tokrat tako niste v vlogi magnata svetovnega kalibra, še 
manj rešitelja človeštva, marveč običajnega managerja 
z nekaj kapftala, ki mora do obisti spremeniti potencialno. 
prihodnost svojega mesta. Z nekaj deset tisoč dolarčki to 
ne bo ravno najlažja naloga vseh časov, zalo pa imale na 
voljo šest scenarijev (od zaspanega mesteca v slogu Twin 
Peaks do velemesta z ne samo enim Wali Streelom), 19 
tipov vlakov s treh celin, kupovanje delnic, kopico zgradb, 
od enodružinskih hišic do smučarskih središč in stadionov, 
postavljanje cest, trov, mostov, in še in še. Vaših dvajset 
uslužbencev pokriva vsa pomembna področja posla, s ka- 
terim se ukvarjate, in vam v kočljivih položajih vedno 
priskočijo na pomoč. Pogled na dogajanje v kvazi SD 
tehniki (Knight Lore 8. Co.) je začuda dovolj pregleden 
(program na kartici VGA teče v srednji ločljivosti v 16 
barvah), vse opcije s dostopne iz menijev, ki niso samo 
»puil- down«, ampak tudi »pulkup« in celo »pulkto-one- 
side, nekatere so dosegljve tudi s kombinacijami tipk (hot 
keys), mogoč je pregled celotnega območja naenkrat (za- 
puščina Sim City). Program je izdelan zelo nadrobno — na 
zaslonu se s pretekom časa menjujeta dan in noč, tečejo 
Jetni časi, zemljo prekriva sneg in odpadlo listje, pokrajino 
ob ustreznih datumih preletavajo ptice selivke, Iz programa 

lahko neposredno posnamete siko celotnega igralnega 
področja v formatu PCX, ki jo lahko nato po mili volji 
mesarite. v svojem priljubljenem programu za slikanje. 
Datoteka sicer zasede od 600 do 900 K, pa bo že. 

Vse izkušnje, ki ste si jih morda nabrali v Rairoad 
Tyooonu, pa tudi v drugih strateški igrah (tudi Civilizati- 
on), vam bodo v A-Train prišle še kako prav. igra vam 
pušča precej proste roke, zalo vas kaj lahko zanese in 
začeli boste graditi preko svojih zmožnost. Pazite — igre je 
nepreklicno konec, ko bankrotrate ali ko ne zmorete več 
plačevati davkov, banke pa vam nočejo odobriti novega 
posojila. Kakorkoli že, A-Train je pravzaprav simulacija 

resničnega življenja — verjetno prav zato žanje take prodaj- 
ne uspehe. S lo novo Maxisovo softversko igračko (Solt- 
Ware Toy) se zaenkrat lahko zabavajo samo lastniki AT-jev 
z vsaj 640 K pomnilnika, trdim diskom, grafiko Hercules, 
EGA ali VGAJMCGA in, za boljše vzdušje, zvočno kartico. 
adllo, soundblaster, soundmaster, roand MT-32 ali Tandy, 
Kmalu pa bo na voljo tudi za Commodorjevo amigo. Ja — A- 
Train je za ljubitelje strateških iger zadetek v polno.(sh) 

Založnik... 
Vrsta igre 
Opisana veri .. 

D.. tega (1987) so Wizball, Wizard in Nita the Cal 
izobčli zlobnega volka Zarka iz dežele Wiz. Potem so vsi 
srečno živeli, Nia je povrgla osem mačkonov, Wizard in 
Wizbali sta se poročila in kot posledica njune ljubezni se je 
rodil Wizkid. Mali še shodil ni ko so se nad deželo zgrnii 
čini oblaki. Zark si je zacel stare rane in se vrnil z mašče- 
valnim namenom. Ugrabil mu je starša, vrgel Nifo v ječo in 
poskcil vse njene mačkone. Kakšna hudobija! Zdaj se je 
vse breme naloge zvrnil na ramena malega Wizkida. 
Kako bo rešil svoje prijatelje? 

V glavnem z zaletavanjem v opeke (2??). Da, prav ste 
prebrali. Na vsaki od devetih stopenj morate očistti nekaj 
zaslonov, polnih sovražnikov, z metanjem predmetov na 
njihove butice. Paziti morale le, da vam ne zmanjka streli- 
va, preden ne odstranite vseh nadlog. O vseh tehnikah 

takšnega boja vas v nekakšnem učnem centru pouči i- 
Štruktor B.D.Snal. Ta vas preprosto ne spusti naprej 
dokler ne obvladate vseh fint. To je zelo koristno, kaji 
v koli boste morali pokazati vse, kar znate, Zato vam 
bosta prišla prav tudi nos za žongirane, s katerim odblate 
predmete tudi po večkrat ali pa zobna proteza, s katero 
Wizki zgrabi predmet in ga izpjune direktno v sovražnika. 
Teh dveh ugodnosti ste deležni, če pred lem pobite več 
nasprotnikov z enim predmetom. Druga plat medalje e ta, 
da izboljšavi izgubite takoj na naslednjem zaslonu. No, to 
pa še ni vsel Če zbirate balončke, ki jih za seboj puščajo 
uničeni sovražniki, hkrati zapolnjujte glasbeno lestvico na 
vrhu zaslona. Ko je polna, zaigra izbrano melodijo in vsuje 
se kup zlatnikov (wizdolarjev). Z žepi polnimi denarja lahko 
pote v trgovini kupite predmete, Če je cvenka dovol, je 
najbolje pokupit vse, aj nikoli ne veste, kaj boste potrebo- 
vali. igro nato nadaljujete ali pa stopite v njen telesni" del. 
Takrat se igra prevesi v arkadno pustolovščino z odkiva- 
njem skrili sob, uporabo kupljenih predmetov in veliko 
humorja. Če pa nimate pustolovske žilice in se odločite za 
prvo možnost, boste prej ali sej odkri enega od Niftnih 
mačkonov. Če se ga dotaknete, vas bo popeljal v naslednji 
Svel sicer pa boste lahko še enkrat ponavljali isto stopnjo, 

Wizki je zel prijazna ira in ne kaznuje igralca preveč 
hudo za ponavljajoče se neuspehe. Če vam ne uspe 
očistiti zaslona, vam računalnik ponudi reševanje križanke, 
kije sir časovno omejena, a ne pretežka. Ponudbo velja 
sprejeti, sa je nagrada za pravilno rešitev 500 wizdolarjv. 
Kmalu boste spoznali, da do zadnje stopnje (Zarkovega 
gradu), ni težko priti, vprašanje pa je, li boste z nim lahko 
obračunali. Na navaden nači so namreč dostopne samo 
štir stopnje in stem tudi samo trije mačkoni, ki bodo za vas 
veslali do gradu, zalo ni dvoma, da se boste morali potrudi- 
ti tudi z odkrivanjem skritih poli 

Humor je na računalnikih teže uprizori (daj ste se 
zadnjič nasmejali ob kakšni iri?), loda Wizkid je RESNIČ- 
NO smešen, če ste se pripravljeni spustiti na njegovo 
slopnjo. Igra sama po sebi je zelo pogumen poskus 
v uvedbi čisto novega tipa arkadnih iger, ki ga je Sensible 
zvrstno izpeljal in ustvari vsa tako dober program kot je 
bil originalen Wizbal. 

Grafika z množico barv kar bode v oči in melodije (od 
Čajkovskijeve uverture 1812 do znane pasje pesmi »Hov- 
hov-) ter drugi zvočni učinki veliko prispevajo k atmosferi 
To igro boste vzljubi do smrti. Kupite j, ai pa nikoli ne 
boste vedbi, kaj ste zamudil. Resno misim (ab) 

Moj mikro 



Nigel Mansell's 
World Championship 

nega prvaka v lormili zrasel v očeh Angležev v pravega 
polboga. Hvalnice na čast njegovim devetim zmagam v se- 
zoni 1991/92 še niso usahnil, ko je veliki šampion izjavi, 
da bo zaključil svojo kariero. Pameten dečko, Vsekakor je 
bole, da se je umaknil na vrhuncu slave, kot pa da bi 
vztrajal do konca. 

Zmagoslaven umik iz avlomobilskega cirkusa pa ne bi 
popoln, če ga ne bi spremil tudi velika reklamna kampa- 
nja. V valu navdušenja ljudem ni težko izvabiti denarja iz 
žepov, zalo so se z njegovim odhodom okoristili mnogi 
Tudi Gremlin je pravočasno pristavil svoj lonček. Pri zago- 
tovitvi pravic za igro so mu še kako prav prišle dobre zveze 
s sponzorji (Renault, Fuji) in dejstvo, da so za Mansella še 
pred dobrimi štirimi eti naredli propagandni program Nigel. 
Manseli GP, čeprav takrat še ni bl tao slaven, čaščen in 
dober. Z igro samo si iti niso preveč belili lave, saj je na 
softverskem trgu kar mrgolelo (in še naprej mrgol) iger, iz 
katerih so lahko pobrali najboljše zamislice, jih vrgli v en 
lonec in izvrgli ta hip zelo aktualen produkt. Najbolj očitno 
so kradli od Lankhorovega Vrooma, kajii že na prvi pogled 
se jasno, da ideja za prikaz voznikove perspektive med 
vožnjo ni zrasla na njihovem zelniku. 

Najbrž ni treba poudarjati, da NMWC ponuja vsa razbur- 
ljiva doživeta iz sveta formule 1 in se pri skoncenirira na 
tisto glavno stvar: viljene razbeljenih gum in vonja pregre- 

m, — 

tih motorjev bolidov na stezi. Zakulisne igre boste tu za- 
man iskali. Navdušene amalerske avtomehanike (in še 
koga drugega) bo prevzel Nigelov privalni servis, v kate 
rem lahko svoj bolid kar najbolje prilagodite glede na 
vremenske razmere in značilnosti proge. Avlomalske pre- 
slave ne zagolavljajo oplimalnih hitrost, omogočajo pa 
lažjo vožnjo. Nizko razmerje med prestavami izboljša po- 
speške, toda zmanjša maksimalno hitrost in obratno, sred 
nje pa ponuja nekaj vmes. Pri gumah morale upoštevali 
dva parametra: stopnjo obrabe in podlage. Pri hitrih zavoji 
in izletih se gume hitro obrabijo; irde še najbolj počasi 
Z mehkimi gumami sicer lažje zaviate, loda zaradi lega 
boste morali večkrat v boks. Kadar dežuje, brez premisle- 
ka uporabite gume za dež. Ostri spolerji povečajo stabi- 
nost vozila na račun hitrosti, piti pa delujejo ravno obrat- 
no. Upam, da sem vam s temi podatki pomagal pr oplimal- 
nih nastavitvah, saj s slabo uglašenim bolidom še tako 
dober voznik ne more doseči vidnega rezullata. Druge 
stvari so vam, predvidevam, že znane. Dirko lahko začnete 
takoj z zadnjega (12) mesta ali pa se borite za prvo 
pozicijo v kvalifikacijah. Po zeleni luči se tekma odvija (bolj 
ali manj) kot v resnici. Nasprotniki niso vsi enako dobri 
vozniki, ampak se delijo v štiri skupine. Postanki v boksih 
so na daljših progah nujni, poberejo pa 5 do 9 sekund. 
dragocenega časa. Reči moram, da je igra na tej stopnji 
izredno hitr, zato je pohvalno, da so avtorji namenili 
začetnikom še dve priložnosti za urjenje hitre in vame 
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vožnje. V avtošoli vam računalnik avtomatsko in postopo- 
ma zvišuje hitrost ri vožnji po prazni stezi, nalo pa lahko 
pridobljeno znanje preizkusite še pod budnim očesom 
inštruktorja Nigela. Če pa še to ne pomaga, imate le še eno 
možnost: da kupite FreeWheel volan, ki ga Gremlin že 
vseskozi priporoča kot najboljšo krmilno napravo. 
NMWC je tehnično briljanten (program celo odšteva 

sekunde med nalaganjem) in ga lahko skupaj z Lolusom 
3 uvrstimo v prvi razred na področju avtomobilskih simula- 
cij, ki so letos osrečile števile privržence tega športa po. 
vsem svelu (sh) 

Reti Baron in Mission 

Builder 16 

postal »član družine Slerrav, se zadnje čase ukvarja skoraj 
izključno s svojo serijo simulacij »Great War Planes«. Red 
Baron je sicer že malce ostarel program, saj so medtem 
fantje izdali že Aces of ine Pacitc in verzijo 1.5 igre A10 
Tank Kiler; z izdajo dodatnega diska za v MM nikoli 
opisano simulacijo letal 1. svelovne vojne pa se nam je 
ponudila priložnost, da ubijemo dve muhi na en mah. 
Igralci letalskih simulacij smo ob letenju z raznimi F-i, Aci in 
MIG-i postali že kar malo razvajeni, pa nam bo zato Red 
Baron prišel kar prav, saj nam omogoča, da sedemo 
V leteče škalle, s kakršnimi so leteli prvi letalski asi pred. 
osmimi desetletji. Nič več prikazovalnikov HUD, kopice 
raketin sedeža za izmet — samo vi in vaš nasprotnik, iz oči 
iz oči, Preživeli bodo samo najboljši, najsposobnejši in tisti 
z največ sreče. Ste iz pravega lesta? 

Red Baron je sestavljen podobno kol, recimo, F-16 
Fight Falcon, le da misije niso fiksne, marveč se spremi- 
jajo iz igre igro, kar precej prispeva k občutku realnosti 
Ta je nasploh ena glavnih odlik programa, saj la, odvisno. 
od izbrane težavnostne stopnje, upošteva vse lastnosti 
izbranega lelala, vremenske razmere, znanje pilota itn. 
Sodelujete lahko v nemških ali zavezniških letalski silah, 
k težavnosti pa precej pripomore tudi izbrani čas bojeva- 
nja. Na obeh straneh so na voljo vsa vrhunska in malo 
manj vrhunska letala, od Fokkerja Eindeckerja do morik 
skega Fokkerja D. Vil, od skromnega Neuporta 11 do 
Sopwlh Snipa, v marsikaterega izmed njih pa bo posebej 
za vas sedel resnični zgodovinski as, ki vam bo zagolovo. 
nagnal strah v kosti. Če preživite dvoboj z Maniredom von. 
Rilchiho!nom (80 zračnih zmag) ali Renejem Fonckom (7 
zmag) — klobuk dol! Igra je odlična in naslov najboljše 
simulacije leta 1991, ki ga ji je podelila revija Computer 
Gaming Worid, je vsekakor odšel v prave roke 

Kar je še manjkalo Red Baronu, prinaša Red Baron 
Mission Builder. Zdaj lahko iz glavnega programa (brez 
izvimega RIB zadeva ne deluje) skočite naravnost v ureje- 
valnik misi in si zračne boje prve svetovne vojne prikrojte 
po svojem okusu: spreminjate lahko vse pomembne para- 
metre — vreme, sposobnosti pilotov, položaj ciljev vašega 
poleta itd. in tako ustvarite prav morilske akcije. Poleg. 
načrtovanja lastnih nalog RBMB izvirniku doda še nekaj. 
zelo uporabnih opcij: podpora krimiljenja letal z dvema 
igralnima palicama ali pedali (Rudder Pedals), pospeševa- 
nje in zaviranje z numerične tipkovnice, nov zapisovalec 

Moj mikro 

poteka misi, dodana so nova letala in asi. RBMB je nujnost 
za vse straslne igralce Red Barona, in koristen dodatek za 
vse, ki so se te simulacije vsaj malce dotaknili 

Tako RIB kot RBMB zahtevata vsaj 286 s 640 K pomni- 
nika, graliko VGA in trdim diskom, miška je priporočena. 
prav lako ena zvočnih kartic thunderboard, soundblaste, 
adi in roland MT-32. Mission Builder za amigo ni v načrtu 
res pa je, da je na nepospešeni prijateljici Red Baron tako. 
obupno počasen, da so Knighis ol the Sky mnogo boljša 
izbira. Na PC-ju pa je RB ena tist simulacij ki jih nikakor 
ne smete zamuditi. (sh) 

——- m] 
Z Mission Bvikerjem postane. Red Baron ena napopolnej- 
ših simulacij na trgu 
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nost, imenovano Astral Dominae, ki lahko ustvari, pa tudi 
uniči, snov in življenje. Vaša nova naloga je, da mogočni 
predmet najdele in ga zaščitite pred nepoklicanimi — še 
posebej. pred polbogom po imenu Dark Savant, ki ga 
skrivnost izredno mika, sej bi z njo postal vsemogočen. 
Da, zgodbajja čudna — še bolj čudna pa e Lost Guardia, 

neznani svet, na katerega ste se pravkar spustil. Planet je 
popolnoma umeten, saj ga je ustvarii Phoonzang, in name- 
njen izključno eni stvari — varovanju Astral Dominae. Skriv- 
nost iščejo tudi drugi, ne samo vaši junaki in Dark Savant; 
v kovo deželo vas bo poskušala spravili kopica drugih 
ras, od ludipajkov, T'Rangov, do kuščarskih humanoidov, 
Umpanijev, pa na tone golazni, ki naseljujejo neskončna 
prostranstva tega izkrljenega sveta. Le kdo je izusti, da 
se moramo bati le strahu samega... 

Zapletenost CDS se pokaže že pri kreiranju likov — na 
voljo je najst ras in 14 poklicev, kar je več, kot ponujata 
Might and Mai (5:10) in Eye od the Beholder, čeprav je 
treba pri slednjem upoštevati možnost mešanja poklicev. 
(npr. MagelCleric/Thiel), ki tukaj ni mogoče. Vsak lik ima 
osem primarnih (moš, inteligenca) in 13 sekundarnih last- 
nosti, ki segajo od HP in AC do zdravstenega položaja, pa 
še kup sposobnosti, kih določite posebej. Vse je izdelano 

izredno natančno — za premišljeno izdelanih šest likov 
boste gotovo porabili več kot pol ure. Prava razprodaja 
v primerjavi z EOB. V CDS poudarek ni na norem mlatenju 
z meči in sekirami, marveč na čaranju; sistem čarovnij je 
razdeljen na šest področij, vsaka magija glede na učinek 
še na šest stopenj, na voljo so tri knjige čarovnij, čara pa 
pre li slej lahko 12 od štirinajstih poklicev. Kljub temu pa 
Je vse skupaj tako preprosto, da boste prav kmalu nehali 
segati po sicer odično napisanem priročniku. Pomembna 
razlika v primerjavi z EOB, M8M, Ulimo Underworid ipd., 
je boj, ki v CDS ne teče v realnem času, temveč poteka 
tako, da igralec najprej v miru določi svojo taktiko, svojim 
likom porazdeli naloge in šele nato sproži spopad. Čeprav 
marsikomu tak način sprva ne bo preveč všeč, je pravza- 
prav narejen prav po meri igralcev pustolovščin FRP, ki jih 
praviloma ne odlikujejo neverjetni refleksi, marveč izurjeni 
možgani. Največja posebnost igre pa je vsekakor komuni- 
kacija z osebami NPC (Non-Player Characlers), na kateri 
vaš uspeh stoj in pade. 

Wizardry. VI je ena najbolj zapletenih in ena največjih 
iger FRP doslej in je dostojen naslednik z nagradami 
ovešenega Bane of the Cosmic Forge. Razičica za PO se 
na karici VGA ponaša s 256 barvami, kartice adi, roland. 

Ž tij LAPC-1/MT-32, covox, soundmasterin soundblaster bodo . 
pripomogle k boljšim zvočnim učinkom, prikrajšani pa ne 
bodo niti lastniki ostarelih XT-jev, da le imajo task | 
vsaj MS-DOS 3.x (z verzijo 4.x vam ne bo pomagal niti. 
najnovejši 486). Amigina raziičica v 64-banvnem načinu 
halbrite. naj bi ugledala beli dan v januarju, mac 
"mesec dni kasneje. Če imale radi igre FRP in ste 
enega omenjenih računalnikov, potem pač nimate nobene- 
ga opravičila, če se Crusaders of the Dark Savant še ni. 
znašla na vaši polici s programsko opremo.(sh) 
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industrije računalniških iger; njen vstop v žanr klasične 
grafične pustolovščine je zalo zbudil precej zanimanja, saj 
se mnenja okoli njenega prvenca nad tem področju, igre 
Curse of Enchanija, v tujih igračarskih revijah kar krešejo. 
Kako pa smo jo videli v Mojem mikru? 

Zgodba je po pravljčarsko privlečena za lase: zlobna 
čarovnica iz daljne dežele Enchantja potrebuje za napitek, 
kiji bo podaril večno mladost, le še eno sestavino — 
otroka, ti pa se sprehajajo samo po Zemlji. Nič hudega 
sluteči Brad, ki nekega pomladnega dne mimo igra base- 
ball na polju za mestom, je njena prva žrtev 

COE je zastavljena kot čista grafična pustolovščina, 
torej v komunikaciji z igralcem ne uporablja nobenega 
besedil, marveč ga nadomesti z ustreznimi ikonami in 
simboli. Zelo radikalen pristop, ki v tem primeru obrodi 
sadove, čeprav igra zato izgubi tisti čar, ki ga ima npr. 
Monkey Island 2 zaradi svojih humorističnih komentarjev 
v izobilju. Dvogovori so ponazorjeni s stripovskimi oblački, 
v katerih se pojavljajo sličice, ki predstavljajo ustrezne 
besede. Vse skupaj je videti zelo ljubko; malo manj ljubko. 
postane takrat, ko zaradi ne dovolj natančne grafike ne 
veste, kaj določen predmet sploh je, ker spremnega ko- 
mentarja ni. ikon je kar 24: za to, kar bi lahko pravzaprav. 
opravljala ena sličica (roka, recimo), je predvidenih enalnd- 
vajset podobic (ri so za snemanje položaja in podobne. 
fiujnost): posebej so na volo iste za jemanje in dajanje. 
predmetov, pa za poliskanje, odklepanje, melanje, zlaga- 
nje, vstavljanje itd itn. Ko se privadite na vso to zmedo, 
postane igranje lažje, čeprav je v igr še zmeraj nekaj prav 
bizamih zapletov — določenega predmeta ne morete upora- 
biti neposredno, s kikom na njegovo mesto na zaslonu, 

dia sno uži 
marveč se morate do njega sprehoditi ročno (tu bi prav. 
prišel Siemin sistem »smart wak«), se nato preselili 
v ustrezen nabor ikon in izbrati pravo podobico, Če deluje, 
prav, če ne, poskušale znova. Popolnoma gralični prijem 
tako očitno ni samo med in mleko, čeprav v splošnem 
deluje zelo dobro. 

Kot tisočprva izpeljanka prastare ideje »pober-n-upo- 
rabi« si Curse of Enehantia ne zasluži posebne pozornosti: 
moč igre leži v njenem popolnoma grafičnem uporabni- 
škem vmesniku, kije, četudi ima vsaj eno grozno pomanjk- 
livost, dobrodošla novost. Dialoge učinkovito nadomešča- 
jo duhovite animacije, grafika je lepa (zamerim ji le mesto- 
"ma premajhno natančnost). Zvok je žal omejen na digtali- 
zirane zvoke in občasne kratke melodije; COE na amigi 
očitno še ni slišala za trdi disk, pa tudi ne za drugi cisket- 
nik. Kljub nekaj spodrslajem v scenariju (Brad je, čeprav je 
bil ugrabljen naravnost z baseballskega igrišča, kar naen- 
krat oblečen v zeleno tuniko a la Robin Hood; imena 
pozicije, ki jo hočemo posnet, ne moremo vnesti  tjokov- 
nice, marveč ga moramo odklikat s miško v slogu vpisova- 
nja na lestvico večine arkadnih iger) pa je Curse of Enc- 
hantia pustolovščina, ki jo je vredno vsaj preizkusit (sh) 

Core Design ke 
miga 
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Cool World 1i 

|, PSARNA 
"Tako je bilo načrtovano tudi v filmu z istim naslovom, a vse 
se je izteklo drugače. Kaj slišim? Da še niste videli fima? 
No, si ga boste že ogledali, ko (ali če) bo prišel v naše 

kraje. Pred tem pa imate enkratno priložnost, da sami 
odkrijete njegov konec. 

Gre za to, da je lepa, zapeljiva, postavna in prikupna (z 
eno besedo seksi) Holli, zvezda iz risank in stripov avtorja 
Jacka Deebsa, »prerisala« (ne vemo, kako ji je to uspelo) 
Jacka samega V Cool World — svet domišljije, katerega 
prebivalci živjo le navidezno, saj so končno le produkti 
risarjeve domišije. Toda zdaj mačke ni doma in miši 
plešejo. Kreature iz risank oživijo, odkrijejo razpoko med 
resničnim in domišljskim svetom ter z mešanjem predem- 
tov domišljije in realnosti začnejo rušiti ravnotežje univer- 
zuma in ustvarjati kaos. Holi pa hoče ta nered izkoristi za. 
prehod v resnično življenje in preobrazbo v pravo lepotico, 
ki se bo lahko šopiria tudi po hollywoodskih platnih. Vse se 
bi tako tudi izteklo, če se ne bi ob to godijo spotaknil Harris, 
varuh reda v Cool Woridu in nam s tem pokvaril užitek ob 
(enkrat za spremembo) nesrečnem koncu. 

Njegovo vmešavanje bi še prenesli, če ne bi s svojo. 
prisotnostjo izrinil glavne zvezde Holi in z njo odnesel vse, 
kar si je ilo v filmu vredno ogledati. Tako pa je ostalo le pr 
njegovem preganjanju zlobnih podob, ki skozi vrtnice pre- 
našajo nered iz sveta v svet. Nad njih se je spravil kar 
s čopičem. Vanj jih preprosto posrka ali pa jih popacka 
z barvo in spremeni v kovance. Z njimi si kupi prehod. 
v realni svet, kjer ga čakajo podobne naloge. In to počne 
skozi vseh 16 stopenj le za dobro vsega človeštva. Ubogi 
fant, če bi vedel, kaj si občinstvo zares žel. Vsi kličejo: 
»Holi, Holi..«. Njihove želje se izpolnijo — na koncu se 
pojavi tudi ona, oblečena v klovna in pripravljena na smrt 
ali prestop v resnično življenje. Le eno lahko namreč 
izbere, ko na koncu naleti na vrlega Harrisa. Jaz že vem, 
za koga bom držal pesti. 

Tako je postavljena scena in razdeljene vloge, kako pa 
je igra vidketi v resnici? Takoj na začetku vse navzoče 
osupi fantastična uvodna plesna točka s Hali na čelu. Nalo. 
pa gre vse skupaj samo še navzdol in trdo pristane na 
kupu iger z oznako »NEZADOSTNO«! Cool (lo. hladen) 
World vas pusti hladnega, saj (razen zgoraj omenjenega 
introja) ni vreden počenega groša. Očitno bomo lahko 
kmalu govorili o pravilu »Ocean 4- Paramount Pictures 
— slaba igra«, kajti Cool Worid je po The Addams Family že 
drugi neuspeh, ki ga je Ocean doživel v sodelovanju s to 
filmsko družbo. Naj samo še na kratko argumeniiram svoje 
kriike (več besed si ta igra ne zasluži. Grafika: pod 
povprečjem Oceanovih iger; majhni in ponavljajoči se liki. 
Zvok: prisluhnite tišini ali blagor gluhim! Slabo, slabo. (ab( 

J.. V igrah večkrat rešujejo svoje izbranke. Znani 
so primeri drznega Dirka iz Zmajevega brloga, čarovniške- 
ga vajenca Comeliusa iz Ela in neotesanega pračloveka 
/Chuek Rocka. Zadnik je zaradi ženske lepote postavi 
svoje življenje na kocko, je štrasti hrošč. Doodlebug. Ni 
ravno vzomi ik, toda njegova plemenitost ne pozna meja 
Podal se bo v svet neznanega samo zalo, da bi se vrnil 
s princeso Lady-Bug in nat zasedel prestol dežele Carto- 
one. Odhaja brez orožja, e z zbirko štirih magični svinč- 
ikov in radirke, ki mu ih je podari sam častiti kal, »Naj te 
spremlja sreča, pobal« o bile zadnje besede, ki so mu jh 
vrgli preplašeni prebivalci v slovo. 

Od najnovejše igre Core Designa, oziroma njegove 
podružnice Mutaton Software lahko igralec pričakuje pet. 
novih fantazijskih svetov ter po njih razporejenih nekaj 
bataljonov sveže pobarvanih sovražnikov, ri katerih se ne 
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moremo znebiti občutka, da smo jh že nekje srečali. 
V manjšini so osebe, ki s svojimi nasveti usmerijo Doodle- 
buga na pravo pot ali pa mu za svoje usluge poberejo še 
tistih par tako težko zasluženih kovancev. Večinoma za ta 
denar ponujajo prevoz z bolj kutumim prevoznim sred- 
stvom, kot je navaden par nog (podmornica, helikopler, 
zmaj ipd. Ležijo pa in se skmvajo po teh svetovih tudi 
številni brezplačni predmeti. Naj omenim le najkoristnejše- 
ga: simbol jing-jang, ki vas takoj transportira v naslednji 
svet. Da ne pozabim: tudi premiki ročic povzročajo nekaj 
dobrega ali slabega, toda dobro ni vedno obarvano z zele- 
no in ne slabo z rdečo. Če je z identifikacijo stikal še nekaj 
težav, jih z drugimi bili ni. Vse, kar se premika in gre, je 
nastrojeno proti vam. Tudi čas, ki teče in nič ne reče. 

V Cartooniji se najbolj nepričakovane stvari izkažejo za 
koristne, Skoki z glavo v opeke niso nikoli odveč, saj se 
večkrat izkaže, da so le skrivališče dobrot To pa so lahka. 
modi (marela za skoke z višjih plttorm), rdeči (balon za 
polet v višave), zeleni (neranljivost za 15 sekund, rumeni 
svinčnik (ki zamrzne sovrage za 10 sekunc) ali pa radirka, 
ki trikrat zapored eksplodira in uniči vse na zaslonu. Zato 
— oči na peclje in pogumno naprej, hrabri pustolovec!(ab). 

Moj mikro 



Prehistorik 

Sensible Soccer. 

Alone in the Dark (s 

S. si kdaj žetli preživeti noč v hiši, ker straši? Alone 
in the Dark vam ponuja prav lo in še kaj več, Derceto, stara. 
hiša v Lovsiani, je polna skrivnosti in nevarnosti, čakajo na 
vas, odkar je njen zadnji lastnik Jeremy Hariwood naredil 
samomor. 

Založniki, ki so nam poslali igre v oceno v tem 
mesecu: 
Core Design Limitad Tradewinds House, 69/71A Ashboumo 
"oa, er, DEJ SES, UK, Tel (9 44) 742 753 420, Fax: (99 
44) TA2TGB SI sati 
Digital Marketing imematinal Ltd. Uni 3, Poye 
Jands Drve, Corbrok, Berkaie SLS ODX, UK, Tel 0753. 
59000, Fax (69 44) 753 68 043 
Gremlin (Carver House, 2-4 Carver Stres, Sneli- 
0 S 4PS, UK, Tal: (9.4) 742759 40, Fax (6044) 742 768 
sm 
infogrames 84, ue du ter Mars 1943, 69628 Vileubanna 
Cedox, Franco, Tel. (9 3) 7 08 1 46, Fax (99 3) 7 0518 
46 
Slera On-line Limited Unit 2, Technology Centre, Station 
Road, Tea, Berksire RI ARA, UK, Tel. (89 44) 734 308 
320, Fa: (99.44) 784 300 201 
SieTech Software ine. Business Cener, STE 
2, NO. 19889, USA, Tel: (991) 315 306 1595, 
Fa: (91) 315 389 1525 

Grand Prix Unlimited 

igrate lahko v vlogi dveh oseb: Edward Cambi je zaseb- 
ni detektiv, ki ga je najel lokalni starinar, da naredi seznam 
dragocenosti v hiši; Emily Hartwoodi je pokojnikova nečaki- 
nja in je svojo mladost preživela v Dercetu. 

Že uvodoma se vidi, da ne gre za standardno pustolovš- 
io v stil Slerrinih ali LucasArtsovi. Alone in the Dark je 
namreč prva 30 igra, ki jo gledale iz rele osebe. Kaj to 
pomeni? Na ozadje, kij ročno narisano in nato diitalzira- 
no, so postavljeni vektorski liki vi in obilica pošasti. Premi- 
kate in obračate se lahko v vseh možnih smereh. Ko se lik 
približuje ali odaljuje, se veča in manjša. Prav tako je 
vektorskih tudi vseh 90 predmetov, ki jih je v igri. Ko 
kalerega od njih vzamete v roko (puška, sablja, sveti- 
ka....,se prav tako obrača in gladko premika z vami. Vsak 
od prostorov v igri ima dve do pet »kamer«, s katerimi 
spremljate dogajanje. 

Kmalu boste spoznali, da ima igra tudi ogromno arkad- 
nih delov — bojev s pošastmi, ki se jih žal ne da preskočiti 
S sovražniki lahko opravite na tri načine: goloroki, s trel- 
nim orožjem (puška, pištola in lok) li z uporabo različnih 
predmetov (sablja, nož...). Boj popestrijo zelo dobri zvoč- 
pi učinki in glasba, seveda pa obojega tudi pri raziskovanju 
ne primanjkuje. 

Svoj ik vodite s kurzorji. V meniju vaših aktivnosti lahko. 
izbirate med bojem, raziskovanjem/odpiranjem, zapira- 
njem, porivanjem in skakanjem (slednje samo včasih). Pri 
vsaki dejavnosti se vaš lik postavi v drugačen položaj, kar 
je velik plus za igro. Predmete lahko mečele (zelo korst- 
nol!, berele, odpirate in včasih tudi drugače uporabite ali 

jeste. 
PO začnete na poelu, Kaj Knai skoi okno pi- 
caplja prvi izmed sovražnikov, ki spominja na Gremlina. 
Likidirate ga in nalo preiščite klavir. Najdete Jeremijevo 
pismo. Tudi na knjižni polici bo nekaj za vas. Ne pozabite 
odpreti omare in skrinje in vzeti puške in preproge. Pojdite 
v prvo nadstropje in spotoma vzemite še svetilko. Na 

policah boste našli posodico z oljem, k ga vite v lantemo. 
Posodico odvrzite, ker lahko nosite omejeno težo. Poberte 
še lok. V tem nadstropju boste našli še nekaj zanimivih 
stvari, toda nižje ne morete zaradi dveh krilto- repatih 
stvorov, ki zapirata pot do stopnic. Razbijte vazo, v kateri 
dobite ključ. Z njim odklenite predal in vzemite iz njega 
ogledali. Postavil ju na kipca poleg sovražnikov in pot je 
prosta, 

OX tu sami odkrivajte skrivnost Dercele, Sicer vam pa 
drugega ne prostane, ker v Derceto lahko samo vsto- 
pite... 

Če vas ta igra ne zadovolj, si priskrbite igro 7ih Guest 
(Virgin Games) in ne pozabite še na enoto CD-ROM (dt) 

igre ocenjujejo: Andrej Bohinc, Sergej Hvala in 
David Tomšič. 

Za Prvih 20 Mojega mikra. 

Izpolnjeno glasovnico pošljte do srede meseca. 
Vsak mesec bomo z računalniškimi igrami nagradi- 

izžrebane glasovalce. 

Tri igre, k jih v zadnjem času najraje igrate: 

1. (ritočke) ......... 

2 (VO OK 

3. (enatočka) 

Kakšne vrste računalnik imate? 

Ime in priimek 

Letnica rojstva. 

Naslov . 
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ANDREJ TROHA 

lesec in pol je že od premiere 
filma Kosec, toda plaz ugibanj o tem, kaj 
je navidezna resničnost in kaj bo prine. 
sla, se še ni polegel. Mnogi govore 
o elektronski drogi, o navideznih potova: 
njih po svelu, o novi dimenziji... Tudi 
pričujoči članek je bolj ugibanje, poveza- 
no vi in intuicijo. Je ohlapno pred- 
videvanje, kako naj bi se razvijali ti stroji. 
Razmišljali smo o bližji prihodnosti nek- 
je v naslednjem desetletju, o srednje od- 
daljeni prihodnosti in o daljni prihodnosti 
po letu 2100. Toda najprej si poglejmo, 
kaj naj bi navidezna resničnost bila in kaj 

janes je, 
Bo računalnik edini bog? 

Idealna navidezna resničnost bi bila 
uporaba vseh naravnih zakonov v triraz- 
sežnem svelu, ki ga sproti, v realnem 
Času generira računalnik, Del tega sveta 
je tudi uporabnik, ki ne bi mogel ločiti 

navidezno in dejansko resničnostjo. 
to je potrebno pretenlati vseh pet 

čutov, občutke z: težnost, orientacijo in 

stopom do živčevja in možganov. ideal 
na naprava bi morala generirati impul 
vseh čulil in jih prek hrbtenjače pošiljati 

lost V možgane. Denimo, da bi 
ibnik želel res navidezno napisati 

mo, ne da bi mahal po zraku, kot je to 
trebno pri današnjih napravah. Najprej 

di bil stimuliran zatilni del možganov, od: 
m za vid, nato bi računalnik poslal 

jo Rolandovih brazd in 
občutek, da 
impulzi za otip bi končali 

v temeskem delu možganov, za odpira. 
nje pokrovčka in pisanje pa bi računalnik 

motoriao.... Skratka 
računalnik bi moral proizvajati impulze za 
večino možganskih con. S takšno napra: 
vo bi lahko stimuliali tudi predele za 
razumevanje besed, računanje ali melo- 
diko, s čimer bi bilo učenje precej lažje. 
in vendar to ne bi bilo dovolj za idealno 
navidezno resničnost. Če bi namreč po- 
brali navidezni papir, na katerega smo 
pisali in ga odnesli k navideznemu mikro- 
skopu, bi morali videti navidezna vlakna, 
Ta vlakna bi sestavljale molel 
atomi, le elektroni, pi-mezoni, kvarki. Ti 
navidezni osnovni delci bi morali imeti 
natančno določen naboj, maso, energijo, 
spin, razpadni čas ter še in še, predvsem 
pa bi morali natančno slediti fizikalnim 

ikonom. Če so takšne naprave sploh 
mogoče, so del daljne prisodnosti. Mi pa 
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NAVIDEZNA RESNIČNOST 

|n the year 2525... 

Bo firma Silicon Graphics prva 
izdelala uporabno napravo za 
navidezno resničnost? 

se bomo za trenutek vrnili v sedanjos 
oziroma kot je nekoč dejal H. Kissinger 
Up to date, down to earth 

Navidezna resničnost, kakršno ponu: 
jajo današnje naprave, predvsem komer. 
cialne, je precej navidezna navidezna 
resničnost. V lanski novembrski številki 
ste lahko brali čadave vtise našega so- 
delavca, ki je obiskal virtualni svet v Lon: 
donu. Današnji računalniki, dosegljivi 
povprečnemu Zemljanu, so precej pre 
šibki, gla bi ustvarili kolikor toliko dober 
vtis navidezne okolice. Tu seveda govo- 
rimo o trirazsežnem svetu, ki ga računal 
nik generira v realnem času. Potrebno je 
namreč ločiti med izpiljenimi 30 animaci: 
jami, ki se po večmesečnem računanju 
odvrtjo v nekaj minutah ali sekundah in 

nimi. animacijami, ki jih stroj 
ustvarja sproti, glede na ukaze, ki jih 

Bližnja prihodnost 
šne možnosti ni, da bi navidez: 

ničnost. v naslednjih desetih ali 
dvajsetih letih postala tako kakovostna, 
da bi jo bilo moč zamenjati s pravo res: 
ničnostjo. Verjetno bodo dostopne na 
prave omogočale takšno animacijo, kot 
smo jo videli v Koscu. Vendar bodo upo- 
rabniki še vedno nosili okoma očala, ro- 
kavice, obleke in podobno navlako. 

Najbolj razširjene bodo postale simu: 
lacije z navidezno resničnostjo, Uporaba 
bo segala od medicine in vzgoje do urje- 
nja vojakov, Moč bo predvideti posledice 
preprostih kirurških jih šele 
nato izvesti v resnici, Simulatorji resnič 
nosti ulegnejo biti v veliko pomoč tudi 
tako ali drugače zaostalim otrokom, ki se 
bodo veliko laže vključili v surov svet 
neprizadetih 

Moj 

Kot vedno bodo oborožene sile boga: 
av imele najkakovostnejše stroje. 

in piloli ali tankisti bodo le redko sedli 
ja vozila. Simulalor za urjenje v na: 

zni resničnosti bo generira silno pre- 
pričljivo okolje, zaradi česar se utegne 

ili tako imenovan simulatorski 
kompleks. Vprašanje je namreč, ali bodo 
piloti izurjeni v navidezni resničnosti imeli 
pravo bitko za manj resnično. Težava je 

tem, da dobijo letalci, ki so si nabrali 
letenja v kakovostnih simulatorjih 
avesten. občutek. varnosti, ki je 

v zraku ni, to pa povzroči brezbrižnost in 
manjšo zbranost. Ta problem je ponekod 
prisoten že danes, delno smo se ga dota- 
knii tudi v Mojem mikru septembra 1991 

Mullimedijski | računalniki, kakršne 
poznamo da del zgodovine. Si 

il razovet bodo doživele tudi komerci 
alne naprave za igranje, moč jih bo celo 

V začetku bodo 
še precej drage in mladež po ponovno 

ke ter jim prinesla 

povezati v velike mreže. 

kupe denarja. Kasneje pa se bodo dra 
stično pocenile in potrkale tudi na naša 
vrata. To bo doba druge generacije vide- 
oiger, polnih posebnih učinkov, k jih po- 
nujajo tri dimenzije. Ne le igre, tudi filmi 
bodo nabiti s posebnimi učinki. Nekje ob 
koncu tega obdobja, bomo verjetno že 
gledali filme, v katerih bodo nastopali 
neresnični igralci v neresničnem svetu, ki 
ga bodo generirali računalniki. Prepro- 
steje povedano, ves film bo en sam po- 
seben učinek. 

Srednje oddaljena 
prihodnost 

Naprave za navidezno resničnost bo- 
do dosegle že zelo visoko stopnjo razvo- 
ja. Mogoče bodo že generirale okolje ki 

ono resničnemu sve 
prave bo moč nal: 

precej p 
V te ni 

rokavice in podobne naprav 
le elektrode, ki bodo omogoč 
sreden dostop do možganov. Tako bo 
navidezni kolesar« lahko ležal doma 

v postelji. pi lar imel občutek, da 
vozi kol pokošeno travo, 
občuduj 

ako bo 
duševnost odrasleg: 
napovedati, pra' 

nepo- 

ostniko. 
ijo ori 

prujs si 

Pokrajina ni resnična, 
ustvaril jo je računalnik 
s programom VistaPro. 



»Telovadne obroče« iz Kosca bo nadomestila... 

V realnem svetu, V poznejši mladosti pa 
utegne. navidezna resničnost pomeniti 
lažno zatočišče, kamor se bodo zatekali 
odraščajoči najstniki. Danes so to alko- 
hol in droge, toda navidezna resničnost 
je mnogo bolj sofisticirana in nevarnejša. 
Pretirano igranje s takšnimi napravami 
utegne povzročiti, da bodo nekateri otro- 
ci odrasli mnogo prezgodaj, drugi pa 
mnogo prepozno, odvisno od tipa igre. 
Skralka, za razvijajočo duševnost mlade: 
ga človeka utegnejo biti naprave za navi 
dezno resničnost škodljive. 

Vse naprave bodo povezane v mrežo, 
kar bo omogočalo komunikacijo med sle 
pimi, gluhimi in nemimi, kakršno pozna 
mo neprizadeti. Slepi uporabnik se bo 
lahko, sam ali v skupini, sprehodil skozi 
Čudovit navidezen park, ki bo lahko na- 
tančna kopija pravega in užival v krasnih 
barvah in oblikah. Povsem hromi ljudje 
se bodo lahko spustili po navideznih 
snežnih strminah ali brezskrbno čolotali 
v morju. Žal bodo lahko tako pomagali le 
tistim ljudem, ki niso prizadeti zaradi 
možganske okvare, saj bo šlo, kot smo. 
omeni, za stimulacijo možganskih pre- 
delov. Tudi simulacija z navidezno res- 
ničnostjo bo dosegla zelo visoko stopnjo 
Moč bo, na primer, izdelati navidezno 
žival in na njej opravljati poskuse. Seve- 
da bo v končni stopnji še vedno potrebno 
izvajati teste na pravih živalih, saj bo 
s simulacijo moč le predvideti učinke. 
Zato bo potrebno postaviti mejo, do kate: 
re bomo še verjeli simulaciji 

Že prej sem omenil navidezno resnič: 
nost v zvezi z drogami. Veliko je namreč 
ugibanj o tem, ali bodo ti novi stroji mami. 
lo prihodnosti. Avtorjevo osebno mnenje 
je, da se nam tega ni treba bati. Navidez- 
na resničnost bo od uporabnika vedno 
zahtevala določen napor in koncentracijo 
za doseganje ciljev, podobno kot v res. 

življenju. Resda ne bo fizične 
ti, bo pa zalo ps 

nost, saj bo uporabnik ven 
spremljal dogajanje in bo pri polni zave- 
sti. Počutje samo se ne bo bistveno spre: 
menilo. Pri drogah je drugače. Narkoman 
se po zaužilju mamila počuti evforično 
(LSD-jevski »good trip«) ali pa slabo in 
ogroženo (»bad trip«), torej se mu du: 
ševno stanje bistveno spremeni, pa tudi 
utrujenosti po »tripu« ni 

Daljna prihodnost 
Naprave za navidezno resničnost bo- 

do zelo visoko razvite. Kako visoko, je 
težko napovedati, vendar predpostavi 
mo, da razlike med računalniško generi 
rano resničnostjo in pravo resničnostjo 
ne bo več. Potrebni bodo izjemno hitri 
računalniki, zgrajeni povsem drugače kot 
današnji, ki bodo na podlagi vseh narav 
nih zakonov ustvarjali navidezen svet. 
Takšne naprave, dostopne večini Zem 
ljanov, bodo seslavljale en sam velik glo- 
balni sistem. Moč bo narediti vse, ovi 
bosta le jezik in domišljija. To bo, kot je 
dejal Jaron Lanjer pionir tega področja, 
postsimbolna komunikacija. Danes bi 
stavek »Odluščimo astalt z lešnika in ga 
zavijmo v gigantsko cigareto, ki bo rdeče 
letela. označili kot nesmisel, toda v na: 
videzni resničnosti daljne prihodnosti ne 
bo nesmislov, saj bomo lahko storili 
tudi to, kar opisuje zgornji stavek. V n 
dezni resničnosti bo moč izdelati še eno 
napravo za navidezno resničnost, v tej 
še eno in tako naprej 

Kar samo se poslavlja elementarno 
vprašanje: ali bodo tedaj ljudje še po 
bovali pravo resničnost? Odgovor je pri: 
trdilen, Človek bo v vsakem primeru mo- 

opravljati življenjske polrebe v real. 
Resda bo v navidezni resnič nem 

Moj 

nosti moč v najboljših restavracijah jesti 
najslastnejšo hrano, ob tem pa stimulirati 
ustrezne dele možganov, tudi tistega, ki 
je odgovoren za občutek polnega želod: 
ca. Toda to bo le navidezna hrana v navi 
deznih restavracijah. V skrajnem primeru 
bo upor fuzijo glu 
koze in fiziološke razlopine, preživel 
v navidezni resničnosti tudi nekaj mese- 
cev. Toda obe tekočini bo potrebno izde- 

m svetu in po določenem 
času se bo potrebno vrniti v pravi svet in 

tem preprečiti poškodbe zaradi ležanja 
nine, upadanje miščne m: 

). Konec koncev bodo tudi kopalni- 
ce in stranišča morali biti pr 

Uporaba navidezne resničnosti v dalj. 
ni prihodnosti poslavlja ogromno vpra: 
šanj, ki presegajo našo domišljijo. Kot 
smo že omenili, bo mogoče vse. Toda, 
če bo mogoče vse, ali bo tudi dovoljeno 
vse? Kakšno pravo, če sploh kakšno, bo 
veljalo v svetu navidezne resničnosti? Ali 
bo navideznemu deliktu sledila kazen? 
Če bo, kje? V navidezni resničnosti ali 
v pravem svelu? Zakaj v pravem svelu, 
če je bil delikt storjen v navideznem? 
Zakaj v navideznem, če se lahko izključi: 
mo kadar hočemo hujša 
bi verjetno bila prepoved vstopa v navi 
jezno resničnost. 

Še nekaj besed o filmu 
Kosec 

iki kritiki so Ki ssca ocenili pre 
bo, ne le pri nas. Toda ali je bil re 

povprečno površnega gle 
določil na igro, poseb: 

spodrsljaje in na 

ej 

tako slab? Z: 
dalca, ki se je osr 

scenarisličn 
šibko vsebino, je bil film res slab. Toda 
sporočilo, pravzaprav vprašanja, ki jih 
film postavlja so mnogo bolj zapletena in 

ikro 

neposredna stimulacija možganskih predelov. 

globoka. 
s Terminatoj 
nimi visokoproračunskimi 
pak bolj z Brazilom ali pa 
Torej s filmi, ki sprožijo 
dobno d am 

enačiti 

olim kosilom. 
po- 

Kakšne bodo naprave za 
navidezno resničnost 
v prihodnosti? 
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